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Fertige Xbox-One-Version durchgespielt: 
Gelungenes Abenteuer, wenig Innovationen 


PC GAMES GIBT’S AUCH ALS AUSGABE 280°  nänsım 
PC GAMES EXTENDED MIT 12/15 | €3,99 hwezsr 7,00; IN 
2 DVDS UND TOP-VOLLVERSION! www.pcgames.de 4 


VINOTEBOOKCHECK 


Sehr Gut (89%) 
MSI GT72S-6QEG16SR421BW 


HARDWARELUXX 


TA / C DommaEor Pro 


DAS STÄRKSTE 


WINDOWS 10 HOME | INTEL® CORE" 17 PROZESSOR DER SECHSTEN GENERATION | NVIDIA® GTX" 980M GRAFIK 


6-SYNC” | DDR4-2133 RAM | SUPER RAID 4 MIT PCI-E GEN.3 NVME SSD | COOLER BOOST 3 KÜHLUNG 
KILLER" DOUBLE SHOT PRO MIT KILLER" SHIELD | SABRE HIFI DAC | SUPER PORT MIT USB 3.1° 


INTEL INSIDE®. HERAUSRAGENDE LEISTUNG OUTSIDE. 


HIER KAUFEN 


Notebooksbilliger.de 
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MediaMarkt 
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Fallout 4 ist endlich da: 


Das Odland erstrahlt in 
neuer Pracht! 


„Schon wieder Fallout 4 als Hauptmotiv auf 
dem Cover? Fällt euch nichts anderes ein?“ 
Bevor ihr mein E-Mail-Postfach mit diesen 
oder ähnlich gelagerten Fragen flutet: Ja, 
schon wieder Fallout 4 auf der Titelseite! Wa- 
rum? Weil Bethesdas Rollenspiel alle anderen 
Titel überstrahlt, darunter auch Knaller wie 
Call of Duty: Black Ops 3, Anno 2205 oder 
Star Wars: Battlefront. Das zeigt sich in den 
Leserzuschriften, die wir erhalten, vor allem 
aber am riesigen Interesse, das der Titel auf 
unserer Webseite hervorruft. Natürlich liefern 
wir euch in dieser Ausgabe nicht nur den Test 
zu Bethesdas Mega-Rollenspiel, sondern nütz- 
liche Tuning-Tipps, mit denen Fallout 4 besser 
auf eurem System laufen wird. Dazu gibt’s 
wertvolle Überlebenstipps für Ödland und ei- 
nen umfassenden Guide zu den wichtigen Be- 
gleitern. Los geht’s mit der Berichterstattung 
auf Seite 36. Noch mehr Tipps und auch Infos 
zu den ersten Mods für Fallout 4 findet ihr in 
der kommenden Ausgabe und natürlich auf 
pcgames.de! 


Die zwölf Seiten zu Fallout 4 stellen aber nicht 
den einzigen Themenschwerpunkt in der PC 


Games 12/15 dar. Zu Anno 2205 findet ihr in 
dieser Ausgabe ebenfalls einen sechs Seiten 
starken Test und zwei Seiten mit Grafik-Check 
und Tuning-Tipps. Die Anno 2205-Tipps (ab 
Seite 128) mussten wir wegen der Flut an 
Testthemen in den Extended-Teil verbannen. 
Käufer der Magazin-Variante der PC Games 
müssen wir hier auf die App-Ausgabe oder un- 
sere Webseite verweisen. Auf Letzterer kom- 
men fast täglich Tipps und zusätzliche Infos zu 
Anno 2205 (und natürlich auch zu allen ande- 
ren wichtigen Themen) hinzu. 


Auch abseits von Anno und Fallout ist die 
aktuelle Ausgabe geradezu gespickt mit 
brandaktuellen, coolen Themen: Wir prüfen 
das neue, vom Umfang her riesige Call of Duty: 
Black Ops 3 (ab Seite 68) auf Herz und Nie- 
ren und tauchen tief in das furiose Finale der 
Starcraft 2-Trilogie ein. Darüber hinaus ha- 
ben wir diverse Matches in Vermintide, dem 
Warhammer-Shooter nach Left 4 Dead-Vor- 
bild, hinter uns gebracht und beschäftigen uns 
ausführlich mit den endlich abgeschlossenen 
Episodenspielen Tales from the Borderlands 
und Life is Strange. Im Aktuell-Teil arbeiten wir 


die etwas ereignisarme Blizzcon auf und ver- 
raten euch, wie gut die fertigen Konsolenfas- 
sungen von Rise of the Tomb Raider (ab Seite 
26) und Assassin’s Creed: Syndicate geworden 
sind. Ein kleiner Problemfall ist für uns der 
äußerst ungünstig liegende Release von Star 
Wars: Battlefront direkt nach Fertigstellung 
des Hefts. Zu allem Überfluss ist dann für uns 
wegen des Lufthansa-Streiks auch noch der 
Test-Event in Schweden ins Wasser gefallen. 
Wir konnten aber dennoch auf Basis unserer 
umfassenden Beta-Eindrücke und der Xbox- 
One-Early-Access-Version noch einen anspre- 
chenden, interessanten Artikel auf die Beine 
stellen. Mehr dazu ab Seite 12! 


Wir möchten euch noch einmal auf eine Aktion 
hinweisen, die wir Mitte November gestartet 
haben: Auf epaper.pcgames.de und über un- 
sere Apps bieten wir jeden Monat kostenlos 
„neue“ Retro-Ausgaben, in der Regel Mitte 
des Monats. Viel Vergnügen beim Schmökern 
in alten Heften und auch viel Spaß mit dieser 
Ausgabe wünschen 


Wolfgang und das PC-Games-Team 
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In Assassin’s Creed: Liberation HD verkörpert ihr die Assassi- 
nin Aveline de Granpre. Das Spiel punktet mit dem abwechs- 
lungsreichen Gameplay eines vollwertigen Assassin's Creed. 
Einiges macht der Ableger sogar neu, so könnt ihr in drei 
unterschiedlichen Kostümen durch die Gassen von New Or- 
leans laufen. Ihr könnt Aveline entweder als Assassine, Dame 
oder Sklavin verkleiden. Als eine Frau der Oberschicht hat 
sie etwa den Vorteil, Wachen zu betören oder zu bestechen, 
als Sklavin kommt sie dagegen über Lieferanteneingänge in 
verbotene Areale. Diese Neuerung bringt frischen Wind in 
die Spielmechanik der Reihe. Was Spiellänge, Größe der offe- 
nen Spielwelt und Nebenaufgaben angeht, ist Liberation fast 
gleichauf mit einem „echten“ Ableger der Abenteuerserie. 


f \ R 
Ganz wie ihre männlichen Kollegen in der Assassin’s Creed.Reihe schlägt 
sich auch Heldin Aveline in Liberation HD durch zahlreiche Gegner. 


VOLLVERSION 
e Assassin’s Creed: Liberation HD 


VIDEO (TRAILER) 
° Games TV 24 


TOOLS 

* 7-Zip (v.9.2.0) 

© Adobe Reader (v.10.0.1) 

© VLC Media Player (v.2.1.5) 


VIDEOS (TEST) 

Anno 2205 

 Assassin’s Creed: Syndicate 
e Call of Duty: Black Ops 3 

e Sword Coast Legends 

e Tales from the Borderlands 
° The Park 

+ Warhammer: The End Times — Vermintide 


e Battleborn 
° Just Cause 3 


Ve 
4 " Assassin” S Creed: 
‚Liberation HD 


VIDEOS (VORSCHAU) 


INSTALLATION/AKTIVIERUNG 

Installiert die Vollversion von unserer Heft-DVD. Im Anschluss 
an die Erstinstallation ist eine Online-Aktivierung nötig. Eine 
gültige Seriennummer erhaltet ihr mithilfe der Codekarte in 
unserem Heft. Um Liberation HD spielen zu können, benötigt 
ihr einen aktiven Uplay-Account. 


SYSTEMVORAUSSETZUNGEN 

Mindestens: Win Vista (32 bit), Core 2 Duo @ 3.1 GHz/AMD X4 
955 @ 3.2GHz, Geforce 8800GT/Radeon HD4870, 2 GB RAM 
Empfohlen: Win 8.1/10 (64 bit), Intel Core i5 2400S @2.5 GHz/ 
AMD FX 4100 @3.6 GHz, Phenom Il X4 955, Geforce GTX 570/ 
Radeon HD 7870, 4 GB RAM 


VIDEOS (SPECIAL) 

« Anno 2205: 

— Der Mond im Kamera-Rundflug 

— Die Arktis im Kamera-Rundflug 

— Die Gemäßigte Zone im Kamera-Rundflug 

— Grafikvergleich min. vs max. 

— Mondbesiedelung 

+ Call of Duty: Black Ops 3 — Zombiemodus 
« Fallout 4: Synchronfassungen im Vergleich 
+ Need for Speed: 

— Alle 30 Aussichtspunkte 

— Die peinlichsten Story-Momente 


+ Overlord: Fellowship of Evil — Let’s Play 


+ Overwatch Beta - 5 Gründe, warum 
Blizzards Shooter rockt 


+ Starcraft — Magische Momente 


VIDEOS (VORSCHAU) 


+ Rainbow Six: Siege 


VIDEOS (TRAILER) 
° Games TV 24 
* World of Warcraft: Legion 
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DAS NEUE DL 752 


Mit Intel® Core” i7 Prozessor der sechsten Generation 


Intel® Core” i7-6700HQ Prozessor PCI-e x4 NVMe-SSD + bis zu 2 TBHDD 
Windows 10 Home Thunderbolt 3 mit USB Typ-C Anschluss 
Entspiegeltes 17,3" Full HD IPS-Display mit G-SYNC"  Anti-Staub Hochleistungs-Kühlsystem mit Dual-Lüftern 


NVIDIA® GeForce® GTX 965M/970M/980M mit bis 
zu 8 GB GDDR5 VRAM 


(RA VAN Windows 10. Damit kann ER 
4," —) man Großartiges machen. Ds] Wi ndows 10 
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Blizzcon-Special 18 Batman: Arkham Knight 80 
Day ofthe Tentacle: Remastered 32 Call of Duty: Black Ops 3 ee EXTENDED 
Deutscher Entwicklerpreis 32 Call of Duty: Black Ops 3 Special: CPU-Kaufberatung 122 
Riestike Tamb’Reider 28 — Tuning-Tipps 72 an passenden Prozessor für euren 
Divinity: Original Sin 
Star Wars: Battlefront 12 Erhäncadiedition 80 Special: Weihnachtsgeschenke 
Terminliste 34 j für Spiele-Nerds 116 
Einkaufsführer: Top-PC-Spiele, Mit Rossis Kauftipps wird euer Heiligabend zum Fest 
Total War: Warhammer 32 i 
empfohlen von der Redaktion 78 Tipps: Anno 2205 128 
War of Rights 30 Fallout 4 36 Wir liefern die wichtigsten Grundlagen zum Einstieg 


Fallout 4: Tuning-Tipps 42 SERVICE 
HARDWARE Fallout 4: Tipps kn 
Editorial 3 


Einkaufsführer: Hardware 108 Life is Strange 62 
Wir stellen euch passende Spiele-PC-Konfigurationen . Team-Tagebuch 10 
für die neuesten Titel vor. Minecraft: Storymode 66 

Team-Vorstellung 8 
Hardware News 100 Starcraft 2: Legacy of the Void 56 . 

Vollversion: 
GTX 960 im Nachtest 102 Streitgespräch: Episodenspiele 67 Assassin’s Creed: Liberation HD 4 
Wir klären, wie sich die Geforce-Grafikkarte der 
Mittelklasse im Langzeittest schlägt. Sword Coast Legends 74 Vorschau und Impressum 114 
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Special: Der Steam-Controller im Praxistest 
Rossis Rumpelkammer 


Vor zehn Jahren 


SPIELE IN DIESER AUSGABE 
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Battleborn | AKTUELL 
Call of Duty: Black Ops 3 | TEST. 
Day ofthe Tentacle: Remastered | AKTUELL 


Divinity: Original Sin — Enhanced Edition | TEST 
Fallout 4 | TEST 
Life is Strange | TEST 


Minecraft: Storymode | TEST 


Starcraft 2: Lesacyofiihe Nold TEST. un. mann en nn een 56 
Riseiof the Tomb/Raider)| AKTUELL = +... mas 2 men anna n a no nenn an 28 
Star Wars» Batllefront |ARTVELL Sn ann ana nenn anne 12 


Sword Coast Legends | TEST 


lalesitromithelBörderlandsiliESTERFrrrErERrER EEE EEE ee 64 
TotallWarsWarhammen|lAKTUE Eee ee er 32 
WaniofiRiehtsilFAKTIU EINE res eeaer Tore ereseteeetelefagereteterekefetetetetenmnefeisferatate 30 
Warhammer: The End Times — Vermintide | TEST .......@@2@sun20 0. 60 


12 |2015 


c 


ne 


REATIVE 


SOUND 


BLASTER 


PRO-GAMING 


Wir waren schon immer führend in Sachen Sound. Und jetzt, 
mit entwickeln wir Gaming-Audio-Produkte, 
die nicht nur ein beindruckendes Hörerlebnis bieten, 
sondern auch erstaunlich robust gebaut sind. 


Sound BlasterX H5 


PROFESSIONELLES ANANLOGES 
GAMING HEADSET 


+ Verstärkte Stahl und Aluminium 
Architektur 

« 50mm FullSpectrum Treiber 

« Abnehmbares Mikrofon mit 
Geräuschunterdrückung 

« Integrierte Fernbedienung für 
Lautstärke und Wiedergabe 

« Schaumstoff (Memory Foam) 
und Kunstleder Ohrmuscheln 


Be a Hero.. mit dem 
Sound BlasterX H5 


GUITARHEROY 


Sound BlasterX H3 


PORTABLES, ANALOGES 
GAMING-HEADSET 


« Stabile und faltbare Konstruktion 
* Leicht und komfortabel 

« A0mm FullSpectrum Treiber 

« Abnehmbares Mikrofon mit 
Geräuschunterdrückung 


Sound BlasterX P5 


HIGH-PERFORMANCE IN-EAR 
GAMING HEADSET 


« Abgestimmte 7/mm FullSpectrum Treiber 

« Omni-Direktionales Mikrofon 

| « Titan beschichtete Membran 

* Hohe Empfindlichkeit, niedrige Impedanz 

* Erhöhte Geräuschunterdrückung durch 
weiche, spiralförmig gerippte Ohrstöpsel 


PC - MAC - ANDROID - iOS - PS4 - XBOX ONE 


Erfahre mehr unter blasterX.com 


©2015 Activision Publishing, Inc. GUITAR HERO und GH sind eingetragene Warenzeichen von 
Activision Publishing Inc. Alle Rechte vorbehalten. 
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DIE REDAKTION 


Die Stammredaktion von PC Games stellt sich vor: Was bewegte das Team in diesem Monat? 


WOLFGANG FISCHER 
Chefredakteur 


Freut sich: 
dass die vielen Änderungen rund um das 
PC-Games-Heft und unsere Webseite 
pcegames.de endlich Früchte tragen und 
dass wir deswegen auch viele positive 
Zuschriften bekommen. 


Erlebte: 

erstmals den Deutschen Entwickler- 

preis aus nächster Nähe, und zwar als 
Mitglied der Jury. War ein großer Spaß, 
nicht zuletzt wegen herrlich umfangreicher 
Diskussionen! 


Zuletzt gespielt: 
Valhalla Hills, Planetbase, 
The Witcher 3: Hearts of 
Stone, Fallout 3& 4, 
Call of Duty: Black 
Ops 3, Need for Speed 
(PS4), Anno 2205 


STEFAN WEISS 


Redakteur 


Siedelt und optimiert: 
auf Teufel komm raus in Anno 2205. 
Schön, wenn man Herr über mehr als eine 
Million Einwohner ist und den Laden am 
Laufen halten muss. 


Hat im Zuge des Anno-Tests: 

zu Hause auch noch mal in die Vorgän- 

ger reingeschaut und sich dabei wieder 
in Anno 1701 und Anno 1602 festgebis- 
sen, das auch heute noch Spaß macht. 


Hatte noch null Zeit: 
für ausgedehnte Erkundungsgänge im 
Ödland von Fallout 4 auf dem PC. 
Macht aber auch nix — da sollen 
erst mal die Modder ran und 
die schlimmen Menüs im 
Spiel richten. Obwohl das 
eigentlich Bethesdas 
Aufgabe gewesen wäre! 


PETER BATHGE 


Redakteur 


Muss mittlerweile einsehen: 
dass seine astronomisch hohen 
Erwartungen an Fallout 4 überwiegend 
enttäuscht wurden. Ja, die Spielwelt 

ist fantastisch und das Ballern zigmal 
besser als in Teil 3. Aber die ganzen Rol- 
lenspiel-Elemente fehlen ihm auf Dauer 
doch sehr. Da helfen auch keine Mods. 


Gab kürzlich den Aliens Saures: 
beim ersten Anspieltermin für XCOM 2. 
Leider zu spät für diese Ausgabe. 


Fühlt sich ganz schön ausgebrannt: 
nach der nicht enden wollenden Woge 
an Oktober- und November-Veröffentli- 
chungen mit 20 Spielstunden aufwärts. 
Wie wäre es denn mal wieder mit einem 
süßen, kleinen Indie-Puzzler, der in 
zwei Tagen flott durchgespielt ist? 


DAVID BERGMANN 


Leitender Redakteur PCGames.de 


Spielt derzeit: 
Fallout 4, Hearthstone, Starcraft 2, Desti- 
ny (PS4), Assassin’s Creed: Black Flag 


Schaut gerade: 
Gotham, American Horror Story, Fargo, 
Supernatural, Doctor Who 


Ist enttäuscht von: 

Need for Speed. Story mit Fistbumps 
statt Spannung und einer der unnötigsten 
Online-Modi seit Brütal Legend — örks. 


Will vor Jahresende noch: 

wie immer zu spät Winterreifen aufziehen, 
das Startgebiet von The Witcher 3 be- 
enden, vor Episode 7 noch mal die 
ersten sechs Star Wars-Filme (ja, 
sechs) schauen und dem mit 
Kollegen Fischer geteilten 
Doppelbüro den Zwiebel- 
geruch austreiben. 


FELIX SCHÜTZ 


Redakteur 


Verbrachte Tage und Wochen mit: 
den PC- und PS4-Versionen von Fallout 4. 
Das Ergebnis: Jede Menge Tests, Tipps, 
Guides, Videos und Specials im Heft und 
auf pcgames.de — und das tiefe Bedürf- 
nis, für zwei Monate durchzuschlafen. 


Spielte nebenher nur: 

Starcraft 2: Legacy of the Void. Davor 
ausgiebig Zeit versenkt in Destiny: The Ta- 
ken King (PS4), Planetbase und Kingdom. 


Freut sich auf: 
den neuen Star Wars-Streifen. Auf gesundes 
Essen. Vor allem aber auf Zeit mit seinem 

kleinen Sohn, und wenn der abends im Bett 
ist, dann — kein Witz — auch auf ein paar 

Stunden in Fallout 4. Zur Abwechslung 
ganz ohne Arbeit und Stress. 


Hofft auf reichlich Mitspieler: 
für Star Wars: Battlefront. 


MATTI SANDQVIST 


Redakteur 


Ist geschafft: 
Der Spieleherbst mit seinen vielen 
hochkarätigen Titeln stellt Jahr für Jahr 
einen Ausnahmezustand für die Redak- 
tion dar — Überstunden sind in dieser 
Zeit sozusagen vorprogrammiert. Auch 
dieses Mal hatten wir jede Menge zu tun 
und so müssen nun Titel wie Fallout 4 
und Starcraft 2: Legacy of the Void in den 
Weihnachtsferien nachgeholt werden. 


Freut sich: 
nicht nur auf den wohlverdienten Ur- 
laub im Dezember, sondern viel mehr 
noch auf den neuen Star Wars-Film 
— wehe er ist nicht gut! 


Spielt zurzeit: 

Star Wars Battlefront — 
beste Vorbereitung für 
den Film! 


pcgames.de 


MATTHIAS DAMMES 


Redakteur 


Zuletzt durchgespielt: 
Assassin’s Creed: Syndicate, The Wit- 
cher 3: Hearts of Stone, Life is Strange, 
Tales from the Borderlands 


Spielt aktuell: 

Fallout 4, Starcraft 2: Legacy of the 
Void, SWTOR: Knights of the Fallen 
Empire, Minecraft Story Mode 


Versucht derzeit: 

alles rund um Rise ofthe Tomb Raider zu 
ignorieren, um sich später vielleicht doch 
noch auf das Spiel freuen zu können, 
wenn es endlich für den PC erscheint. 


Ist froh: 
dass die vielen Veröffentlichungen 

dieses Spieleherbstes jetzt bald alle 
durch sind und bis ungefähr Feb- 
ruar wieder mehr Zeit bleibt, das 
auch alles mal zu spielen. 


MARC-CARSTEN HATKE 


Redakteur 


Zuletzt gespielt: 
FIFA 16, Warlords of Draenor, Rayman 
Legends, Rocket League 


Spielt zurzeit: 

World of Warcraft: ein paar Erfolge nach- 
holen und auf die Legion-Beta warten, 
Fallout 4, Dragon Age: Inquisition 


Freut sich auf Weihnachten: 

um endlich liegen gebliebene Spiele 
nachzuholen und mit der Pen&Paper- 
Gruppe eine Kampagne starten zu können. 


Ist genervt vom: 
neuen RPG-Maker auf Steam. Was passiert 
mit meiner alten Kreation? Alles von vorne 

entwickeln? 


Will unbedingt: 
mal wieder Sims spielen, aber keine 
zwei Tage mit der Installation von 

Add-ons verbringen! 


CHRISTIAN DÖRRE 


Volontär 


Fragt sich gerade: 
ob er wirklich der einzige Mensch mit 
Internetanbindung ist, dem Fallout 4 so 
ziemlich am Allerwertesten vorbeigeht. 
Das postapokalyptische Setting ist 

ja echt cool, aber der Rest ist mir zu 
altbacken. 


Spielt stattdessen lieber: 

endlich mal The Witcher 3 durch. Der 
Hexer gammelt schon viel zu lange 
unvollendet auf der Festplatte. Und 
natürlich WWE 2K16. Das ist zwar 
ebenfalls altbacken, aber hier kann ich 
Cesaro zum überfälligen Titelgewinn 
verhelfen. 


Freut sich jetzt schon: 
auf den Urlaub und auf den Rise 
ofthe Tomb Raider-Release für 

relevante Plattformen. 


SO ERREICHT IHR UNS: 


Der direkte Draht in die 
PC-Games-Redaktion: 


Fragen und Anliegen zum Abo: 
abo@computec.de 


Anregungen und Fragen rund ums 
Heft: redaktion@pcgames.de 


Fragen zur Heft-DVD, zu Videos und 
Vollversion: dvd@pcgames.de 


Heftnachbestellungen und 
Sonderhefte: shop.pcgames.de 


PC Games abonnieren: 
abo.pcgames.de 


MAX FALKENSTERN 


Redakteur 


Zuletzt durchgespielt: 
Starcraft 2: Legacy of the Void — klasse 
Finale, Blizzard! Für Starcraft 3 wünscht 
er sich aber etwas weniger Kitsch. 


Spielt derzeit: 

Fallout 4, Call of Duty: Black Ops 3, 
Assassin’s Creed: Syndicate und seltener 
Destiny (PS4) 


Freut sich derzeit: 

auf seine Fete zum 30. Geburtstag und das 
Wiedersehen mit den besten Freunden in 
Köln. Das muss ausgiebig gefeiert werden! 


Ist enttäuscht von: 
Spectre. Mit Ausnahme der Einstiegsse- 
quenz in Mexiko wirkt der neue Bond-Film 
doch arg konfus. Der Bösewicht (gespielt 
von Waltz) war verschwendet. Meine 
Begleitung ist während der Kino-Vor- 
führung doch glatt eingeschlafen! 
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SASCHA LOHMÜLLER 


Redakteur 


Freut sich: 
über den neuen Teamseiten-Look. Und 
durch den Anschnitt oben am Bild sieht 
man auch gar nicht die größer werdenden 
Geheimratsecken. Yay! 


Spielt gerade: 

in Vorfreude auf Legion wieder mehr WoW. 
Vorbereitung ist alles. Außerdem: Rocket 
League, Call of Duty: Black Ops 3, Destiny 
(PS4), Halo 5 (Xbox One). 


Spielt gerade nicht: 
die Overwatch-Beta und schaut daher 
den MMORE-Kollegen über die Schulter, 
während er sie mit pseudoschlauen 
Sprüchen nervt. Sorry, Nico! 


Hört gerade: 
The Black Dahlia Murder — 
Abysmal, Barren Earth — 

On Lonely Towers 


LUKAS SCHMID 


Redakteur 


Stimmt: 
Kollege Lohmüller zu, dass es nur von 
Vorteil sein kann, den schwindenden 
Haarwuchs durch Weglassung der 
Stirn kurzerhand zu verleugnen. 


Kommt gerade: 

aus Berlin zurück, wo er einige beschau- 
liche Stunden auf dem Flughafen ver- 
bracht hat. Der eigentlich angedachte 
Star Wars Battlefront-Testevent in Stock- 
holm musste aufgrund eines verspäteten 
Fluges nämlich leider ausfallen. 


Spielt gerade: 
Star Wars: Battlefront. Jetzt halt statt auf dem 
Event mittels EA Access auf der Xbox One. 
Darf sich: 

ab 1. Dezember offiziell Redakteur 
nennen und Volontär Dörre damit 
genüsslich aufziehen. 


Trefft das Team auf Facebook: 
www.facebook.de/pcgamesde 


Folgt uns auf Twitter: 
www.twitter.com/pcgamesde 


n.unserer Redakteure besteht 


DAS PC-GAMES-TEAM-TAGEBUCH 


Was wir diesen Monat alles erlebt haben, erfahrt ihr auf dieser Seite. | 
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Wen eher 


Vorfreude ist bekanntlich die schönste 
Freude. So gesehen wor Lukas auch bes” 
tens gelaunt, als er wegen einer Flugver” 
—  spätung ein Boarttlefront”tvent im wun” 
derscehönen Stockholm verpasst hat. 
Stottlessen durfte der Grischgebacke” 
ne Redakteur die StarWwors”Schlachten 
on seinem Arbeitsplatz ausprobieren. Im” 
— _ merhin braucht er sich für den nächsten 
Stockhom"Tlug Keinen Reiseführer mehr 
anschoften ” das ist doch auch erfreulich? 


-PC-Games-Podcast 


: Hören (und sehen), was gespielt wird ! 


—-—— Tausende Fans freuen sich jede Woche auf den PC-Games-Podcast: In 
° wechselnder Zusammensetzung diskutieren Redakteure über Spiele-Neu- 
° heiten, kommentieren aktuelle Meldungen und beantworten Leserfragen. 
® Mehrals 270 Sendungen sind erschienen, wöchentlich kommt eine hinzu. 
: Wir planen weiterhin, euch in nicht allzu ferner Zukunft mit Video-Podcasts 
° zu versorgen, dann könnt ihr uns sogar bei der Arbeit zugucken. 
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: Der Abo-Newsletter 


: Exklusive Infos für PC-Games-Abonnenten 


Ab in die Sonne? 


Als die Worte "Kalifomien" und vor am 
lem "Santa Monica" in einer Redak- 
tionskonferenz_ fielen, wurde unser 
Nordlickt hellhörig. Laut Chet Wolk- 

gang stand ein lockeres Testävent 
im Sonnenanbeterparadies an und da L 
sich merKwürdigerweise niemand Cür 
die USA Reise berufen Fühlte, freute I 
sich Matti schon auf seine Cocktails 
am Strand. Doch weit gefehlt: Statt 

Beach, Burger und Bier durfte sich 

unser ExXil-Finne von früh bis spät das 
neue Cal of Duty zu Gemüte führen. 7 
Auch wenn dadurch Mattis Sonnen” 
Stunden rar gesät waren, hat sich 


T 
| 
| 


die Reise gelohnt = davon Könnt ihr 
euch ab Seite 68 Überzeugen. 


I 
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Leser-Aktionen, exklusive Gewinnspiele, Spezial-Angebote und Vor- 
ab-Informationen direkt aus der Redaktion — all das bietet der be- 
liebte PC-Games-Abo-Newsletter. Und so bekommt ihr ihn: Einfach 
Name, Anschrift, E-Mail-Adresse und Abo-Nummer (findet ihr auf 
dem Adressen-Etikett eures Abo-Hefts) an abo@computec.de mai- 
len - schon seid ihr auf dem Verteiler. 


1&1 ALL-NET-FL/ 


/ FLAT FESTNETZ 
v FLAT Ai" 
 v FLAE INTERNET 


"999% 


€/Monat‘ 
LG GA Bei Mitnahme Ihrer Rufnummer 


danach 14,99 €/Monat 


Volle 12 Monate 
erhalten Sie 25,- € Wechsler-Bonus. 


Huawei Mate S 


Weitere aktuelle Smartphones ab 0,- € 
finden Sie unter 1und1.de 


SAMSUNG Galaxy S6 edge 


> 
MONAT 


TESTEN 


OVERNIGHT- 


AUSTAUSCH 
Internet LIEFERUNG VOR ORT 
made in 


Germany N Ä 02602 96 96 


*24 Monate Vertragslaufzeit. Einmaliger Bereitstellungspreis 29,90 €, keine Versandkosten. Auf Wunsch mit Smartphone für 10,- € mehr pro Monat, ggf. zzgl. einmaligem Gerätepreis, 1 n d 1 d e 
2. B. LG G4 299,99 €, Huawei Mate 5 299,99 €, oder SAMSUNG Galaxy S6 edge ab 449,99 €. Tarifpreis im E-Netz. Weitere Tarife ohne einmaligen Gerätepreis (Smartphone für 0,- €), u 


sowie in D-Netz Qualität verfügbar. Preise inkl. MwSt. 1&1 Telecom GmbH, Elgendorfer Straße 57, 56410 Montabaur 


Star Wars: Battlefront ist endlich hier. Wir haben 
bereits viele Stunden im Weltraum verbracht. 


IK 


Star Wars: Battlefront = 


Von: Lukas Schmid/Matti Sandaqvist 
Lichtschwert raus, 
Blaster in die Hand 
und ab aufs inter- 
planetare Schlacht- 
feld: Die Sternen- 
Kriege rufen! 


Nicht nur ein popeliger Grund, gleich 
zwei Faktoren hielten uns davon ab, das 
Spiel in dieser Ausgabe zu bewerten. 


Erstens hatten wir dank eines ungüns- 
tig gelegenen Redaktionsschlusses 
nur Zugriff auf die von EA hauptsäch- 
lich beworbene Xbox-One-Fassung 
und zweitens waren die echten Server 
noch nicht online. Wir liefern den Test 
in der nächsten Ausgabe nach! 
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s war einmal vor langer 
Zeit, in einer weit, weit — 
ach, nein, lassen wir diese 


abgelutschte Elnleitung und kom- 
men zum Punkt: Star Wars: Battle- 
front ist da und schickt Spieler auf 
der ganzen Welt nach Tatooine, En- 
dor und Co. Während es für einen 
Test in dieser Ausgabe nicht mehr 
gereicht hat (siehe Kasten links 
unten), ließen wir es uns natürlich 
trotzdem nicht nehmen, uns zahl- 
reiche Stunden mit Laser Blaster, 
Lichtschwert oder auch unter Ein- 
satz der Macht durch Horden von 
Imperialisten oder wahlweise Re- 
bellen zu pflügen. 


Spiel gestartet und losgelegt 

Auf dem kommenden Seiten ge- 
hen wir auf die — unserer Meinung 
nach — markantesten Punkte ein, 
die potenzielle Käufer zum Launch 
des Spieles wissen sollten. Diejeni- 
gen, welche bereits losgelegt ha- 
ben — zu dem Zeitpunkt, da unser 
Magazin in den Handel kommt, ist 
der Titel bereits erhältlich — kön- 


nen immerhin ihre eigenen Erfah- 
rungen mit unseren vergleichen 
und haben dennoch Spaß beim 
Lesen. An dieser Stelle wollen wir 
jedoch zuerst auf einige generelle 
Punkte eingehen, die uns während 
unserer Zeit mit dem Spiel ins Auge 
gestochen sind. So waren wir vom 
meist sehr flinken, problemlosen 
Matchmaking sehr angetan. Mit 
nur wenigen Klicks sind wir in den 
Matches drin, nervige Wartezeiten 
gibt es kaum. Auch die Individua- 
lisierung unseres Kämpfers durch 
verschiedene Waffen, sekundäre 
Ausrüstungsgegenstände sowie di- 
verse Figurenskins geht locker von 
der Hand und lässt sich mühelos 
zwischen zwei Runden erledigen. 
Schön: Wir können uns entschei- 
den, ob entweder ausgehend von 
den Spielmodi oder den Maps ent- 
schieden wird, welchem Match wir 
als Nächstes zugewiesen werden. 
Sehr schade finden wir hingegen, 
dass es zum aktuellen Zeitpunkt 
keine Möglichkeit gibt, auch in pri- 
vaten Turnieren in den Krieg der 


Sterne zu ziehen. Auch ein grund- 
sätzlicher Optionenmangel ist nicht 
von der Hand zu weisen, Runden- 
zeiten, zu erreichende Punktzahl 
und so weiter obliegen in keiner 
Variante unserem Gutdünken. Klar, 
das machen viele andere moderne 
Shooter auch nicht anders, es sorgt 
aber dafür, dass man sich in seinen 
Möglichkeiten doch ein wenig ein- 
geschränkt vorkommt. 


Alleine im Weltraum 

Dafür konnten wir in unseren bis- 
herigen Spielesessions keinerlei 
Serverausfälle feststellen. Es bleibt 
abzuwarten, wie dieser Umstand 
aussehen wird, sobald Millionen 
Spieler auf einmal nach dem offi- 
ziellen Launch gleichzeitig online 
gehen. Wer will, darf übrigens auch 
alleine ran — eine vollwertige Sing- 
leplayerkampagne darf sich aber 
niemand erwarten. Stattdessen 
dürfen wir in den drei Varianten 
ran, die uns jeweils in Tutorial- 
missionen, kurzweilige Schlachten 
sowie in Kämpfe gegen Wellen an 
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STAT 


Das Matchmaking funktioniert flott, private Matches 
lassen sich aktuell aber leider noch keine starten. 


UNLOCKS 


EqUm AND CUETOMEE 


BEORE TORERT Mae Area rın.,000 


Fons 


RT ES ELE WITH 


CHALLENGES 


PRESS TO JOIN 
Sana sTaRTın 


En 


‘Z. 


a u 


= 


Command to patrol: if you're reading this, enemy extraction Pie been 
neutralized. Continue pushing the remaining Rebels! y\ 
a 


So 


Ganz ohne Singleplayerinhalte kommt das Spiel ’ 


nicht daher, diese sind aber kaum der Rede wert. 


Gegnern stecken. Die Tutorial- 
missionen kommen dabei noch 
am ehesten echten Missionen 
gleich, so dürfen wir etwa auf 
einem Speeder Bike auf Re- 
bellenjagd durch die Wälder 
von Endor düsen, als Darth Va- 
der einen Rebellenstützpunkt 
ausheben oder als AT-ST für 
ordentlich Chaos sorgen. Die 
Schlachten und Wellenkämpfe 
auf diversen Maps hingegen 
sind relativ selbsterklärend 
und können bei Bedarf auch 
von zwei Sternenkriegern im 
Koop-Modus erlebt werden. 
trotz netter, kleiner Videos, 
welche die diversen Missionen 
einleiten, fühlt sich aber keine 
der Aufgaben nach einem voll- 
wertigen Spielerlebnis an. Das 
ist schade, aber angesichts der 
Tatsache, dass der Fokus der 
Entwickler von Anfang an klar 
auf den Mehrspielerduellen 
lag, auch wenig verwunderlich. 


Jakku! — Gesundheit! 

Während die Menge an Inhal- 
ten zum Release des Spiels 
relativ überschaubar ausfällt 
— mehr dazu auf den folgen- 
den Seiten —, erhalten wir 
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knapp zwei Wochen nach dem 
Launch und somit kurz vor dem 
Start von Star Wars Episode 
VII: Das Erwachen der Macht 
zumindest ein wenig mehr 
Content spendiert. Im für alle 
Spieler kostenlos bereitgestell- 
ten DLC-Paket „Schlacht um 
Jakku“ werden zwei auf dem 
titelgebenden, neuen Planeten 
angesiedelte Maps enthalten 
sein. Zeitlich sind die kämpfe- 
rischen Geschehnisse jedoch 
nicht während der Ereignisse 
des Films, sondern 20 Jahre 
zuvor angesiedelt. Vorbesteller 
dürfen übrigens bereits eine 
Woche früher auf den neuen 
Maps ran - hoffen wir mal, dass 
EA diese wenig kundenfreund- 
liche Schiene nicht auch bei 
zukünftigen DLCs so intensiv 
fährt. Immerhin geht man auch 
mit EA Access bereits den Weg, 
zahlungswillige Fans durch Zei- 
texklusivität zu bevorzugen. 


Spaß im Weltraum 

Doch ob ein paar Tage früher 
oder später, Spaß macht Star 
Wars: Battlefront auf jeden Fall 
— wie gut es uns gefällt, verra- 
ten wir auf Seite 16. oO 


[ment LECENDEN ' 


B2Sciceh Black Sabbath: 


DAS SONDERHEFT 


-_ mitaktuellem Interview 
| ega-Postern 


IM HANDEL! 


WWW.METAL-HAMMER.DE/SONDERHEFT 


Unsere Eindrücke 


DIE MAPS 


Auf zwölf Maps dürfen wir uns in 
Star Wars: Battlefront in die Sternen- 
schlacht werfen. Aber was taugen sie? 


Vorneweg: Nicht alle Maps stehen uns 
in allen Mehrspielermodi des Spiels zur 
Verfügung. Je nachdem, mit wie vie- 
len Teammitgliedern beziehungsweise 
Feinden auf einmal wir in die Schlacht 
ziehen, sind bestimmte Areale für uns 
gesperrt. So gibt es die richtig großen 
Maps wie den Waldmond Endor, den 
Außenposten Beta auf Hoth oder die 
Jundland-Wüste auf Tatooine sowie 
mittelgroße und kleine Maps wie die 
Absturzstelle im Sumpf von Dagobah, 
ein Jawa-Camp auf Tatooine oder einen 


Richtige qualitative Durchfaller gibt es bei den Maps 


nicht. Für jeden Spielergeschmack ist was dabei. 


relativ verwinkelten Imperialen Hangar. 
Richtige Spielspaßtöter gibt es darun- 
ter nicht, jedoch geht in relativ großen 
Gebieten ohne echte Deckungsmög- 
lichkeiten wie dem Außenposten Beta 
natürlich die taktische Komponente 
der Schießereien flöten. Wir hatten — 
natürlich völlig subjektiv betrachtet — 
am meisten Spaß im Jawa-Camp, an 
der Absturzstelle auf Dagobah und in 
den Eishöhlen auf Hoth. Übrigens dür- 
fen wir am Steuer von X-Wing, TIE-Figh- 
ter und Co. auch den Luftraum über 
manchen Maps erforschen, wahlweise 
im speziellen Spielmodi oder sobald wir 
die entsprechende Spezialfähigkeit auf 
der Map aufgesammelt haben. 


GRAFIK, SOUND UND DIE 


Machen wir uns nichts vor: Ein Gutteil 
der Spieler wird sich Star Wars: Battle- 
front primär aus einem Grund holen: Es 
ist verdammt noch mal Star Wars! 


Und ebendiese Spielerschicht be- 
kommt ein Krieg der Sterne-Wohlfühl- 
paket spendiert, das sich mehr als 
sehen lassen kann. Schon die von uns 
für diesen Artikel gespielte Xbox-One- 
Fassung ist eine wahre Augenweide, 
wenig überraschend wird es auf dem 
PC sogar noch einmal ein ganzes Stück 
besser aussehen. Egal, ob wir durch die 
dicht bewachsenen Wälder von Endor 
streifen, uns in der Schneewüste von 
Hoth den Sturmtruppler- beziehungs- 


Ob wie hier auf Hoth, auf Tatooine oder anderen 


Planeten: Grafisch sieht Battlefront sehr schick aus. 
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weise Rebellen-Allerwertesten abfrie- 
ren oder unter der Sonne von Tatooine 
Das Zusammenspiel aus 
knackig-scharfen Texturen, grandiosen 
Lichteffekten und beeindruckenden 
Feuer-, Explosions- sowie Wettereffek- 
ten begeistert und läuft — von einigen 
Momenten, in denen ganz besonders 
viel auf dem Bildschirm los ist — die 
meiste Zeit sehr flüssig. Wenig überra- 
schend überzeugt zudem die Musikun- 
termalung, wenn auch mit kleinen Ein- 
schränkungen. Klar, all die ikonischen 
und fantastischen orchestralen Stücke 
der Filme sind da, werden unserer Mei- 
nung nach aber etwas zu abgehackt 
eingesetzt: Action, fünf Sekunden Mu- 


schwitzen: 


DIE SPIELMODI 


Mit insgesamt neun Mehrspielervari- 
anten bietet Battlefront viel Abwechs- 
lung. Doch sind alle Modi wirklich gut 
durchdacht? 


Wenn ein so aufwendig produziertes 
Spiel wie Battlefront auf eine Kam- 
pagne verzichtet, darf man als Käufer 


davon ausgehen, dass die Entwickler 
genügend Zeit hatten, um den Mehr- 
spielermodi den nötigen Feinschliff zu 
geben. In den ersten zehn Spielstunden 
hatten wir aber das Gefühl, dass DICE 
sich vor allem bei den Modi „Vorherr- 
schaft“ und „Kampfläufer-Attacke“ viel 
Mühe gegeben hat und die restlichen 
Varianten wie etwa „Jägerstaffel“, „Ge- 


SMEImOÄnGt 20 
SaMEISOÄnGt 20 
SEO 20 


fecht“ oder „Heldenjagd“ eher als eine 
nette Dreingabe fungieren. So bietet 
Battlefront dank der großen Auswahl 
zwar ziemlich viel Abwechslung, aber 
ob Spieler sich tatsächlich mit den sim- 
plen Luftschlachten oder den schlich- 
ten Kämpfen mit Luke Skywalker und 
Han Solo in den Hauptrollen die Nächte 
um die Ohren schlagen werden, wagen 
wir zu bezweifeln. Insgesamt hätten 
wir uns auch etwas mehr Innovation 
gewünscht, wenn es um die Spielmodi 
geht. Die „Kampfläufer-Attacke“ mit 
ihren AT-AT-Walkern mag noch als neu- 
artig durchgehen, aber die restlichen 
Varianten kamen uns — zumindest auf 
den ersten Blick — ziemlich bekannt vor. 


ee 
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Mit neun unterschiedlichen Spielmodi fällt das Battlefront-Paket ziemlich 
dick aus. Doch Varianten wie „Jägerstaffel“ sind eher ein nettes Extra. 


sik, wieder Action, Musik — ein etwas 
besserer Fluss hätte die Stimmung 
noch zusätzlich untermalt. Auch die 
wenig abwechslungsreichen Oneliner 
der Soldaten auf den Schlachtfeldern, 
die oftmals mehr an Battlefield erin- 
nern, benötigen noch etwas Überar- 
beitung. Das ist aber natürlich Kritik 
auf höchsten Niveau, denn zu den von 
Komponist John Williams ersonnenen 
Star Wars-Klängen gegen die virtuel- 
len Feinde vorzugehen, sorgt natürlich 
trotzdem regelmäßig für ein wahres 
Fan-Hochgefühl. Zu guter Letzt stellt 
sich trotz toller Grafik und tollem Sound 
freilich die Frage: Wie gut wurde die 
Star Wars-Atmosphäre eingefangen? 


Die Antwort: Die Entwickler hätten ihre 
Arbeit in dieser Hinsicht kaum besser 
machen können. Die Maps sind nur so 
gespickt mit Details und Anspielungen 
auf die Filme. Da laufen schon einmal 
spontan Jawas auf Tatooine durch die 
Gegend und laufen erschrocken davon, 
wenn sie den Klang unserer Waffen ver- 
nehmen, und die AT-ATs sind genauso 
beeindruckend und gigantisch, wie 
man sie aus den Filmen kennt. Hinzu 
kommt natürlich das wohlige Gefühl, 
sobald man einmal in die Haut von Luke 
Skywalker, Darth Vader und Co. schlüp- 
fen darf — all das sorgt dafür, dass man 
wirklich das Gefühl hat, mittendrin zu 
sein im Krieg der Sterne. Toll! 


Ab und an laufen uns im Jawa-Camp Jawas vor die 
Linse. Solche netten Details stärken die Atmosphäre. 
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Keine Einzelspielerkampagne, aber da- 
für Multiplayer-Modi und -Karten satt 
— reicht das für lang anhaltenden Spaß? 


Spiele wie Titanfall und Evolve haben 
es bereits vorgeführt: Titel, die auf eine 
aufwendig inszenierte Story verzichten, 
müssen viel Überzeugungsarbeit leisten. 
Battlefront hat es in dieser Hinsicht dank 
der starken Star Wars-Lizenz deutlich 
einfacher, doch dürften sich trotzdem 
viele potenzielle Käufer die Frage stellen: 
„Was bekomme ich eigentlich für meine 
50 Euro?“ Schlicht gesagt: Neun Mehr- 
spielervarianten, die man zum Start auf 


zwölf unterschiedlichen Karten spielen 
kann, sowie vier (Koop-)Missionstypen, 
die eher der Übung dienen. Damit fällt 
der Umfang fast identisch mit dem Mehr- 
spielermodus von Battlefield 4 aus — wo- 
bei der vierte Teil der Shooter-Reihe noch 
eine etwa sieben Stunden lange Kam- 
pagne bietet. Anhand der zehn Stunden, 
die wir mit den Star Wars-Schlachten 
verbringen durften, können wir schlecht 
sagen, ob man sich tatsächlich über ei- 
nen zu schmalen Umfang ärgern wird. 
Wir können lediglich feststellen, dass 
man bei Battlefront etwas weniger für 
sein Geld bekommt als bei Battlefield 4. 


DIE SPIELERISCHE SUBSTANZ 


DICE hat mit der Battlefield-Reihe eini- 
ge der tiefgründigsten Online-Shooter 
bis dato abgeliefert. Kann Battlefront 
da mithalten? 


stoß. Schon dadurch ist das Gameplay im Vergleich zu 
Battlefield deutlich simpler, aber auch zugänglicher. 


Die Online-Shooter-Gemeinde konnte 
man in den letzten Jahren ziemlich ein- 
fach in zwei Lager aufteilen: die Call of 
Duty-Jünger auf der einen Seite und die 
Battlefield-Fanati- 

ker auf der ande- 

ren. Während sich 

die Fans der Acti- 

vision-Reihe über 

die schnellen und 

actionbetonten 

Gefechte freuten, 

kamen die kleinen 

1 Taktiker und Team- 

spieler unter uns 

auf den riesigen 

Schlachtfeldern 


“ 


ä | Neben den Mehrspielermodi gibt es auch vier unterschiedliche Missionstypen, 
' die man ganz ohne Mitspieler absolvieren kann. In der einen Variante schlüpft 
ihr in die Haut von berühmten Star Wars-Charakteren wie Darth Vader. 


der Battlefield-Serie auf ihre Kosten. 
Wer nun damit rechnet, dass auch Batt- 
lefront auf ein relativ komplexes Game- 
play setzt, wird ziemlich wahrscheinlich 
enttäuscht sein. Die Krieg-der-Ster- 
ne-Gefechte könnte man am ehesten 
als leicht zugänglich und kurzweilig 
bezeichnen. Zwar sind die Karten etwa 
im Vorherrschafts- und Kampfläufer-At- 
tacke-Modus für Genreverhältnisse fast 
schon gigantisch, aber solche Dinge wie 
zum Beispiel die Handha- 
bung der Waffen oder die 
Auswahl an unterschied- 
lichen Fahrzeugen sind 
in Battlefront deutlich 
simpler beziehungsweise 


DIE HELDEN UND FAHRZEUGE 


Alte Helden braucht das Land — 
und wenn diese über die Macht 
verfügen, umso besser. Wir stellen 
die Helden des Spiels vor und ge- 
hen auf die Fahrzeuge ein. 


Zum Launch des Spiels stehen uns 
insgesamt sechs Helden zur Ver- 


Sidious und Boba Fett. Anders 
als normale Einheiten fügen die 
Heroen ihren Gegnern massiven 
Schaden zu. Zusätzlich zu ihren 
Standardangriffen verfügen sie 
über drei Spezialaktionen, die aller- 
dings nicht, wie bei den regulären 
Kämpfern, frei zugewiesen werden 


eines Matches aufsammeln. Das 
Hochgefühl, wie man es etwa bei 
Perksystemen nach einem erfolg- 
reichen Killstreak erlebt, fällt hier 
also weg. Für Gelegenheitsspieler 
ist es natürlich toll, dass sie auch 
regelmäßig als Helden randürfen, 
aber es ist auch sehr simpel gelöst. 


kleiner gehalten als in der Battlefield-Se- 
rie. Das macht den neuesten DICE-Titel 
nicht unbedingt schlechter als seine 
Vorgänger, doch spricht das Spiel un- 
serer Meinung nach eine etwas andere 
Zielgruppe an. Wer das vor dem Kauf 
von Battlefront berücksichtigt und sich 
einfach auf unkomplizierte Schlachten 
mit einer waschechten Star Wars-At- 
mosphäre freut, wird die Anschaffung 
ziemlich wahrscheinlich nicht bereuen. 


Diploma,- Bachelor- 
und Masterabschlüsse 
in der Gamesbranche 


fügung, welche durch ihre schiere können. So wirft etwa Darth Vader Dasselbe gilt übrigens für die Fahr- us 
Kampfkraft so manches Match auf- sein Lichtschwert, Leias Blaster zeuge sowie Fluggeräte, die man in in a sur 
mischen können — drei auf Rebel- schießt mit deutlich mehr Wucht den Matches findet oder eben in „UI 

len- und drei auf Imperiumsseite. als normal und Luke saust mit ra- speziell dafür gedachten Spielmo- INSTITUTE 
Die Rebellen erhalten durch Luke, santem Tempo auf seine Feindezu. di anwählt. Das Gefühl, mit einem 

Leia und Han Solo Unterstützung, Diese Spezianangriffesindautoma- AT-ST durch die Gegend zu stapfen CREATIVE 

die entweder mit Waffengewalt tisch On-Hit-Kills, außer sie richten und Rebellen zu plätten, mit dem MEDIA 

oder — in Lukes Fall — der Macht sich gegen andere Helden. Spielen Speeder Bike Gas zu geben oder EDUCATION 
gegen ihre Feinde vorgehen. Das- dürfen wir die besonderen Figuren sogar hinter dem Steuer des Millen- 

selbe gilt für die Vertreter des entweder in speziell dafür vorgese- nium Falcon den Luftraum unsicher 

Imperiums beziehungsweise der henen Spielmodi oder wenn wirein zu machen, ist aber natürlich trotz- 

dunklen Seite, Darth Vader, Darth entsprechendes Symbol während dem mehr als befriedigend. 

Luke gegen den Imperator — da fliegen die Fetzen! An Land und in der Luft nehmen wir am Steuer ————— 
Die Heldenduelle sind spektakulär inszeniert. verschiedener ikonischer Star Wars-Gefährte Platz. WWW.Sde. ed u 


12 12015 ldls) 


wu 


Unsere Meinung 


PETER 


STEFAN 


en zum >pie 


„Ein Einzelspieler-Shooter mit der 
Technik wäre grandios!" 


Multiplayer-Shooter ermüden mich auf 
Dauer und da macht Star Wars: Battle- 
front keine Ausnahme. Schon in der Beta 
hatte ich mich nach ein paar Matches 
sattgesehen und -gehört an den wirk- 
lich fantastischen Umsetzungen von 
Fahrzeugen, Planeten und Sounds der 
Filmvorlage. Das lag vor allem am sim- 
plen Gunplay, das Abschüsse aus großer 
Distanz fördert. Ich bin skeptisch, ob 
Battlefront auf Dauer genügend Tie- 
fe bietet, um Spieler nach den ersten 
„Wow, Star Wars!“-Momenten bei der 
Stange zu halten. Wenn ich sehe, wie 
diese geniale optische und akustische 


MATTI 


Umsetzung der Sternensaga für ein aus 
meiner Sicht ganz nettes Online-Baller- 
spiel „verschwendet“ wird, dreht sich 
mir eh der Magen um. Was hätte man 
da nicht alles für tolle Kampagnen und 
Geschichten in dieser wunderschönen 
Umgebung erzählen können! Allerdings 
reden wir hier immer noch von Dice und 
die können ja bekanntlich nur eine Sa- 
che richtig gut: Eben jene großen Multi- 
player-Schlachten, die hier mit all ihren 
Explosionen sekündlich über den Bild- 
schirm flackern. In Sachen Story-Spiel 
v3 ruhen meine Hoff- 
Ns nungen also 
weiter auf Vis- 
ceral Games. 
Mal sehen, 
was die mit 
der Star Wars- 
Lizenz anstel- 
len! 


„Kurzweiliges Vergnügen mit tollem 
Star-Wars-Flair - aber auf Dauer qut?" 


Dunkle oder helle Seite? Ich kann mich 
nicht entscheiden. Spaß macht Star 
Wars: Battlefront definitiv auf beiden 
Seiten. Egal, ob ich zusammen mit 
den in Weiß gekleideten Sturmtrup- 
penkumpels das Rebellen-Gesocks 
auf Hoth vertreibe oder mich als Im- 
perium-Gegner im dichten Gestrüpp 
auf Endor betätige — atmosphärisch 
ist Star Wars: Battlefront einfach eine 
Wucht. Da stimmt optisch und akus- 
tisch bis ins kleinste Detail 
einfach alles. Mir 
gefällt 
das eher 
arcadelas- 
tige Gameplay 
ganz gut, eignet 
es sich eben doch 
bestens für ein paar 
unterhaltsame und 
schnelle Gefechte 
am Feierabend. Und 
wenn ich erst mit einem 
TIE-Fighter oder X-Wing 


LUKAS 


durch die Levels fetze — auch wenn es 
nur „ferngesteuerte“ sind —, so hüpft 
das Star Wars-Fan-Herz vor Freude. 
Fraglich ist nur, was passiert, wenn die 
anfängliche Euphorie verflogen ist. Ob 
und wie Dice für Langzeitmotivation 
sorgen kann und will, da habe ich nach 
wie vor so meine Zweifel. Die mickrigen 
Kinkerlitzchen, die EA in die 120 Euro 
teure Ultimate-Edition reingepackt 
hat, sind es jedenfalls nicht. 


„„paßig, aber als Battlehield-Veteran 
vermisse ich den Tiefgang." 


Wie ich mich damals über die Ankündi- 
gung von Battlefront gefreut habe! Ich 
malte mir bereits gigantische Krieg-der- 
Sterne-Schlachten mit zig unterschied- 
lichen Fahrzeugen und Waffen im Kopf 
aus — das war fast so, als ob ein Ent- 
wicklerstudio endlich auf meine Wün- 


sche hört. Nach rund zehn Stunden mit 
Battlefront muss ich jedoch sagen, dass 
mir die kurzweiligen Gefechte zwar gut 
gefallen, ich sie aber lieber nicht mit 
meiner geliebten Battlefield-Serie ver- 
gleichen möchte. Dafür ist das Gunplay 
zu simpel, die Auswahl an Fahrzeugen 
zu schmal und der taktische Tiefgang 
zu seicht. Trotzdem bin ich mir sicher, 
dass ich mich des Öfteren auf die 
Schlachtfelder begeben werde — nur 
relativ wahrscheinlich nicht so aus- 
giebig und so lange am Stück wie 
es bisher bei der Battlefield-Reihe 
der Fall war. Ich kann die Entwick- 
ler und ihre Entscheidung, den Star 
Wars-Shooter einsteigerfreundlich 
zu machen, gut verstehen. 
Aber damit geht leider 
auch einher, dass ich 
als Battlefield- 
Veteran den 
Tiefgang ein 
wenig ver- 
misse. 


„Nicht besonders anspruchsvoll, aber 
ein Fest für Fans der Sternenkriege." 


Anders als die Kollegen Bathge und 
Weiß durften Matti und ich bereits in 
der finalen (Konsolen-)Fassung von 
Star Wars: Battlefront ran. Was ich da 
sehen und spielen konnte, sagte mir 
durchaus zu, wenngleich der große 
„Wow“-Effekt — abseits der grandiosen 
Grafik — ausbleibt. De facto ist das Spiel 
ein Crowdpleaser, der auf größtmögli- 
che Zugänglichkeit setzt und dafür auf 
etwas kreativere oder anspruchsvollere 
Spielansätze fast gänzlich verzich- 
tet. Angesichts der Tatsache, 
dass Star Wars als Marke 
nun einmal quasi das Aus- 
hängeschild für „Spaß 
für Mami, Papi, Sohne- 
mann, Tochter und den ZR 
Rest der Familie“ ist, gi 
will ich das dem Spiel 
aber auch gar nicht vor- 
werfen. Zudem macht 
es bei aller Routine auch 
kaum etwas falsch oder 
schlecht und die Atmo- 


sphäre der Filme wurde beinahe per- 
fekt eingefangen. Klar, manche Modi 
sagen dem persönlichen Geschmack 
mehr zu als andere — mit den Luft- 
schlachten kann ich wenig anfangen -, 
das Gesamtpaket Star Wars: Battlefront 
macht aber Laune. Und 
genau das ist ja 

wohl auch der 
wichtigste 

Punkt. 
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Blizzards Entwickler 
mischen sich unter 
die Fans, um mit 


ni 


ne D 
IE OF THE Fongn n 


„ Großes Highlight der 


Auf der beeindruckenden Starcraft-Bühne 
kämpften Profis um die Weltmeisterschaft. 


Die flotten Mopeds, die WoW-Helden im 


MMORPG fahren, gibt's auch in echt! 


Blizzcon sind viele 
Cosplayer mit ihren 


Mehr als 20.000 Spieler folgten dem Ruf zu Blizzards großem Fantreffen 2015 


— wir waren füreuch dabei und haben uns ins Geschehen gestürzt! 


s braucht nicht viel 
mehr als rund 20.000 
Super-Fans, um die Ent- 


wickler von Blizzard glücklich zu 
machen. Wenn sich die Anhänger 
von Warcraft, Diablo, Starcraft 
und Overwatch für zwei Tage in 
einer riesigen Messehalle treffen, 
dann ist die Party schon so gut 
wie perfekt. Solche Treffen finden 
nun schon seit zehn Jahren im ka- 
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lifornischen Anaheim statt. Bliz- 
zards Entwickler Iuden natürlich 
auch 2015 zur Blizzcon und über- 
raschten ihre Fans vor Ort — und 
die vor den Livestream-Bildschir- 
men daheim — mit einer Knaller- 
ankündigung nach der nächsten. 
Bäm, Overwatch erscheint nicht 
nur für den PC, sondern auch für 
die Playstation 4 und die Xbox 
One. Bäm, es wird nicht nur eine 


neue Abenteuererweiterung für 
Hearthstone angekündigt, son- 
dern gleich eine Woche darauf 
veröffentlicht. Bäm, Diablo 3 be- 
kommt Set-Dungeons und eine 
neue Region, und der Testserver 
dafür ist schon verfügbar. 

Und nicht zu vergessen: Der of- 
fizielle Trailer für den Warcraft-Film 
The Beginning und das Cinematic 
zu World of Warcraft: Legion wurden 


Von: Susanne Braun 


gezeigt. Sowohl Trailer als auch Ci- 
nematic hauten ziemlich viele ein- 
gefleischte Fans aus den Socken. 
Habt ihr die krass-coolen Filmchen 
noch nicht gesehen, dann schaut 
geschwind auf pcgames.de vorbei! 
Dort findet ihr alle wichtigen Infos, 
für die wir hier keinen Platz haben. 
Die interessantesten Details von 
der Blizzcon findet ihr auf den fol- 
genden Seiten. oO 


HEARTHSTONE: DIE FORSCHERLIGA HEROES OFTHE STORM 


Mehr als 40 neue Karten erwarten euch in der neuen Abenteuer-Erweiterung 


„Die Forscherliga“, einer kleinen, aber unterhaltsamen Solo-Kampagne. 


Auf der Blizzcon wurde die sechste Erweiterung für Hearthstone gerade mal an- 

gekündigt, und schon eine Woche später ist der erste Flügel des vierteiligen Aben- 

teuers da! Wenn ihr diese Zeilen lest, dann könnt ihr bereits die ersten Bosse der 

Erweiterung „Die Forscherliga“ vermöbeln. Und das Abenteuer lohnt sich! 

Die Entwickler liefern mit der Forscherliga nun eine Solo-Kampagne mit mehr 

als 40 neuen Karten. Sie erzählt die Geschichte der Forscher Brann Bronzebart, 

Reno Jackson, Sir Finley Mrrgglton und Elise Sternensucher, während ihr mit euren 

Decks gegen Bosse antretet. Im Rahmen der Flucht aus dem Tempel etwa geht es . sun 

darum, dass euer Charakter zehn Runden überlebt und fliehen kann. Au der neuen Batte Ikline des Un: 6 
e . . heils lassen sich die Zitadellen der 

Runde für Runde trefft ihr überlebenswichtige Entscheidungen. Klettert ihr vor- Gegner nicht direkt beschädigen. 

sichtig durch eine Grube voller Speere und kassiert fünf Schadenspunkte? Oder Genre: MOBA 

schwingt ihr euch mit der Aussicht auf Unversehrtheit wagemutig drüber? Wenn Neue Helden und Karten bringen frischen Wind in Blizzards Entwickler: Blizzard 

ihr aber abrutscht, steckt ihr zehn Punkte Schaden MOBA-Spiel. Besonders spannend ist der Charakter Cho’gall, Publisher: Blizzard 

ein! Garniert wird das Abenteuer mit Einblendungen KLÄREN MEETS NE der von zwei Spielern gleichzeitig gesteuert wird. Release: erhältlich 

der vier Forscher, die einen unterhaltsamen Dialog MALEN Te 


miteinander führen. Das macht richtig Laune! Publisher: Blizzard 


er Auf dem Menü für die Heldenauswahl stehen für die nahe Zukunft die speerwer- 
Release: erhältlich 


fende Fernkampf-Assassine Lunara und der nicht minder kampfstarke Assassine 
Graumähne. Der nutzt in seiner menschlichen Form Pistolen. Lässt er aber auf 
Knopfdruck das Worgen-Biest raus, verteilt er im Nahkampf deftige Prankenschlä- 
ge. Am originellsten ist der Charakter Cho’gall. Der wird nämlich von zwei Spielern 
gesteuert. Die Bewegungen löst der Cho-Steuermann aus, die Zauber des Assas- 
sinen Gall wirkt der zweite Spieler. Blizzcon-Besucher und Besitzer des virtuellen 
Tickets bekommen den Helden geschenkt und verteilen ihn über das gemeinsame 
Spielen mit Freunden gratis weiter. Cool! 
Euch erwartet dazu ein neues Schlachtfeld, das Rush-Taktiken aushebelt. Mit eu- 
ren Helden braucht ihr gar nicht erst auf die Zitadelle der Gegner einzuprügeln, 
denn das Gebäude nimmt keinen Schaden. Stattdessen zieht ihr auf der Karte von 
t einer Festung zur nächsten und bringt möglichst viele davon in euren Besitz. Wenn 
Cameinsamımmaasen "= Verka \ } dann ein Altar in der Mitte aktiviert und von euch eingenommen wird, feuern alle 
die Spieler die Abenteuer der Forscherliga. * “ . Festungen unter eurer Kontrolle auf die Zitadelle eurer Kontrahenten. 


de quiet! 


Ist das Silent Base 600 ein wahrer Alleskönner? 


Absolut! Das neue be quiet! Silent Base 600 Gehäuse hat einfach alles was man braucht, um 
jeden System-Wunsch zu erfüllen. Es bietet die perfekte Symbiose aus leisem Betrieb, Kühlleistung, 
Benutzerfreundlichkeit und viel Platz für High-End-Hardware. 


*GfK Panelmarkt, 2007-2015 


= Herausragende Kühlleistung 

= Flüsterleiser Betrieb 

= Großzügiges Platzangebot und werkzeugfreie Montage 
= Mit und ohne doppelverglastem Seitenfenster erhältlich 


GERMANY'S NO. 1 
Produktkonzeption, Design und Qualitätskontrolle in Deutschland. Mehr Infos auf bequiet.com. \ PSU MANUFACTURER 
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Overwatch ist der aktuelle Publikumsliebling unter 
den Blizzard-Fans und erscheint im Sommer 2016 für 
den PC, für Playstation 4 und Xbox One. 


Selbst nach dem Start der geschlossenen Beta ist 
das vor einem Jahr angekündigte Overwatch weiter- 
hin der Hit unter den Blizzard-Fans. Der Betatest ist 
derzeit noch auf wenige Spieler begrenzt. Also ist es 
kein Wunder, dass sich die Besucher der Blizzcon 
stundenlang in die Warteschlange stellen, um den 
heldenbasierten Teamshooter endlich auch einmal 
auszuprobieren. Und wer so lange darauf warten 
muss, selbst Hand anzulegen zu können, fiebert 
umso lautstärker bei jedem gelungenen Angriff ge- 
gen das gegnerische Team mit. Die Begeisterung ist 
wirklich enorm. 

Von der Blizzcon gibt’s allerhand spannende An- 
kündigungen zu Overwatch. Das Spiel erscheint 
im Sommer 2016 als Verkaufsversion, also nicht 
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In der Origins Edition für Overwatch gibt's unter an- 
derem Skins für Helden wie Tracer, Bastion und Co. 


Nicht nur der Dämonenjäger begeistert die WoW- 
Fans! Zahlreiche Ankündigungen zu Systemanpas- 
sungen in Legion erfüllen so manche Wunschträume! 


Für die Fans von World of Warcraft ist die Blizzcon seit 
jeher wie ein vorgezogenes Weihnachtsfest, so auch 
in diesem Jahr. Die Entwickler haben besonders viele 
Informationen zu den Spielsystemen der kommenden 
Erweiterung Legion preisgegeben. Zum Beispiel wur- 
den alle mächtigen Artefaktwaffen, von denen eure 
Helden pro Spezialisierung eine bekommen, im De- 
tail vorgestellt. Diese Messer, Stäbe, Hämmer, Dolche 
und so weiter tragen eure Charaktere während des 
gesamten Legion-Abenteuers. Sie sind mit eigenen 
Talentbäumen versehen, über die ihr die Spielweise 
eurer Klasse an eure Wünsche anpasst. 


in WoW werden mit Legion f 
teils enorm geändert. 
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wie Blizzards MOBA Heroes of the Storm als Free- 
2Play-Spiel, wie die interessierten Spieler schon 
seit der Ankündigung von Overwatch angenommen 
haben Die Standard-Edition enthält alle 21 Helden. 
In der Origins Edition sind zudem Skins für die fünf 
Kämpfer Bastion, Pharah, Tracer, Soldier: 76 und 
Reaper sowie digitale Goodies für die anderen Bliz- 
zard-Spiele Heroes of the Storm, WoW, Diablo 3, 
Starcraft 2 und Hearthstone enthalten. Wer noch 
ein bisschen mehr Geld draufwerfen will, bekommt 
in der Collector's Edition noch eine hübsche Statue 
von Soldier: 76 dazu. Allerdings braucht ihr dafür ein 
bisschen Glück, denn diese Edition ist derzeit nicht 
einmal mehr vorbestellbar. 

Alle 21 Charaktere sind bereits jetzt in der Beta 
spielbar, auch die drei, die auf der Blizzcon ange- 
kündigt wurden. Das sind die defensive Schützin Mei 
mit ihrer Frostknarre, die ihre Kontrahenten verlang- 
samen und sogar einfrieren kann. Mech-Steuerfrau 


Im Rahmen der Blizzcon wurden 
© drei Helden angekündigt, die 
sich in der Beta spielen lassen. 


Es gab massenweise Neuigkeiten zu den altbe- 
kannten Klassen, denn einige von ihnen werden 
mit komplett neuen Mechaniken versehen, um ihre 
Rollen künftig besser zu definieren und von anderen 
abzuheben. Besonders cool: Die lange gewünschte 
Abschaffung nur zweier möglicher Talentspeziali- 
sierungen wurde in Legion genauso verwirklicht wie 
die Level-Skalierung. Die sorgt dafür, dass ihr die 
vier Level-Gebiete Azsuna, Val’Sharah, Sturmheim 
und Hochberg nicht in einer festgelegten Reihen- 
folge spielen müsst, sondern einfach so angeht, wie 
es euch in den Kram passt. Die Gegner, denen ihr 
über den Weg lauft, werden automatisch auf die 
Stufe eures Charakters skaliert. Das Highlight der 
Blizzcon war definitiv die Möglichkeit für alle World 
of Warcraft-Anhänger, das Startgebiet der neuen 


Die Dämonenjäger sind die 

"| neue Klasse in WoW: Legion und 
spielen sich bereits ziemlich 
flott. Auf der Blizzcon ließ sich 
ihr Startgebiet ausprobieren. 


D.va übernimmt die Rolle eines Tanks und hält in der 
Hitze des Gefechts die Rübe für die Team-Kollegen 
hin. Offensiv-Held Genji, Bruder des bereits bekann- 
ten Recken Hanzo, schnetzelt sich mit seinem Nin- 
ja-Schwert durch die Reihen der Feinde. 

Wer jetzt noch der Meinung ist, der schicke Shooter 
sei nichts für den PC, der kann beim Release auch 
zu den Fassungen für die Playstation 4 oder die 
Xbox One greifen. Die Beta für diese Versionen wird 
mit Spannung erwartet; schließlich muss sich erst 
einmal zeigen, ob Blizzards Entwickler eine eingän- 
gige Controller-Steuerung hinbekommen. Glück- 
spilze, die an der Beta von Overwatch teilnehmen 
können, sind übrigens hin und weg von dem Shoo- 
ter, denn vor allem die Helden spielen sich komplett 
anders; keiner gleicht dem 

anderen. Das sorgt für Ab- 

wechslung und jede Menge 

Spaß. 


Heldenklasse auf der Messe auszuprobieren. Der 
Dämonenjäger startet in World of Warcraft: Legion 
auf Stufe 98 und bekommt zum Einstieg in einem 
eigenen Gebiet auch noch eine spannende Story 
präsentiert. Ihr vermöbelt Dutzende von Dämonen, 
sammelt Schätze und bekommt ein cooles Reittier 
überreicht. Der Dämonenjäger spielt sich ziemlich 
flott und sieht mit seinen beiden Gleven als Waf- 
fen extrem stilvoll aus. Besonders groß waren die 
Augen der Fans, als sie das Cinematic von Legion 
sehen durften, in dem Allianzanführer Varian Wrynn 
und Bansheekönigin Sylvanas eine großartige Figur 
machen. Nun fiebern eine 

ganze Menge an World of 

Warcraft-Fans der Beta ent- 

gegen. 
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WARUM KEIN TEST? 


Bitte warten: PC-Spieler sind 2015 


einige Wochen später dran. 


Während Konsolenbesitzer bereits 
durch London streifen dürfen, er- 
scheint die PC-Fassung erst knapp 
ein Monat später. Darum liefern wir 
erst in der kommenden Ausgabe ei- 
nen kurzen Nachtest sowie die Wer- 
tung nach. Damit sich potenzielle 
Käufer — das Spiel erscheint kurz 
nach unserem Redaktionsschluss — 


trotzdem schon einmal ein Bild ma- 
chen können, liefern wir auf diesen 
Seiten unsere Eindrücke zur Play- 
station-4-Fassung des Abenteuers. 


Von: Lukas Schmid 


Genre: Action-Adventure 


eil’s modern ist, an jeden 
Skandal und jedes Skan- 

dälchen ein „Gate“ anzu- 
hängen, machen wir jetzt einfach 
mal mit: Das Unitygate von 2014 
hat den guten Ruf der Assassin’s 
Creed-Reihe in bis dato ungeahnte 
Tiefen sinken lassen: Zahllose Bugs 
und der Verzicht auf viele etablier- 
te Spielmechaniken der Vorgänger 
konnten auch durch das toll umge- 
setzte Paris und den sympathischen 
Protagonisten — nicht unbedingt 
eine Stärke der Serie — nur bedingt 
ausgeglichen werden. Syndicate hat 
also viel Wiedergutmachungsarbeit 
zu leisten, zumal sich auch das neue 
Hauptentwicklungsstudio Ubisoft 
Quebec erst einmal beweisen muss. 


sassinen gegen Templer, die X-te 
Und wahrlich, das Vorhaben ist ge- 
kt — Syndicate greift die durch- 


Entwickler: Ubisoft Quebec 


aus vorhandenen Stärken von Unity 
auf und vermengt sie zusammen 
mit zahlreichen Verbesserungen 
sowie einer Handvoll Neuerungen 
zu einem runden Gesamtpaket, das 
dem Namen Assassin’s Creed wie- 
der zu alten Ehren verhilft. Massive 
Bugs ließen sich während unseres 
Tests an einer Hand abzähle, das 
Geschehen läuft die meiste Zeit 
flüssig und die Spielwelt ist wieder 
einmal eine Klasse für sich. Weil 
wir aber schlechte Menschen sind, 
fangen wir erst einmal mit den ne- 
gativen Aspekten an — in puncto 
Handlung haben die Macher inzwi- 
schen wohl endgültig aufgegeben. 
Die Gegenwartsgeschichte wird in 
einer Handvoll kurzer Zwischense- 
quenzen abgehandelt, bei denen 
wir den Serienveteranen Rebecca 
und Shaun bei der Suche nach ei- 
nem geheimnisvollen Artefakt über 


Ya \ t 


Publisher: Ubisoft 


Assassın Ss 
Creed 
Syndicate 


Froschschenkel waren gestern, jetzt steht Black Pudding auf 
dem Speiseplan — und der schmeckt ein ganzes Stück besser! 


Termin: 19.11.2015 


die Schulter schauen. Angesichts 
unzähliger abstruser Wendungen, 
seltsamer Entscheidungen, unauf- 
gelöster Handlungsstränge und Fi- 
guren mit dem Charisma von halb 
getrocknetem Pappmache könnten 
uns all diese Geschehnisse aber 
ohnehin kaum noch gleichgültiger 
sein. Aber auch in der Vergangen- 
heit der 1860er-Jahre bekleckert 
sich das Spiel nicht unbedingt mit 
erzählerischem Ruhm: Wir über- 
nehmen die Kontrolle über das Ge- 
schwisterpaar Jacob und Evie Frye, 
ihres Zeichens Teil der britischen 
Assassinenbruderschaft und von 
zwei unterschiedlichen Motivati- 
onen vorangetrieben — Evie will 
einen legendären Edensplitter fin- 
den, ein mystisches Artefakt, der 
andere will schlicht und ergreifend 
die Bruderschaft weiter ausbauen. 
Aus dieser simplen Prämisse ergibt 


Geschwisterhiebe: Mit Jacob und Evie Frye erwarten uns erstmals zwei spielbare Figuren 2 
auf einmal. Leider wird das eigentlich interessante Feature spielerisch kaum genutzt. j 
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sich eine ebenso einfach gestrick- 
te Handlung, der es primär daran 
gelegen ist, die ungleichen Helden 
mit zahlreichen historischen Figu- 
ren wie Charles Darwin, Alexander 
Graham Bell, Florence Nightingale 
oder Queen Victoria in Kontakt zu 
bringen. Oh, und natürlich, um eine 
Erklärung für das neue Zwei-Figu- 
ren-System zu liefern. 


Über und auf den Straßen Londons 
Erstmals übernehmen wir mit Jacob 
und Evie nämlich die Kontrolle über 
gleich zwei Protagonisten. Während 
wir in der Stadt unterwegs sind, 
können wir mittels Menübefehl je- 
derzeit zwischen ihnen wechseln. 
Wen wir in den Hauptmissionen 
steuern, ist hingegen vom Spiel vor- 
gegeben. An und für sich eine nette 
Idee, die jedoch nicht zu Ende ge- 
dacht wurde, denn spielerisch hat 


Krach- und Dachgeschichten: In den teils wilden Kutschfahrten können wir auch jederzeit auf das Dach 
hier aus feindliche Karossen übernehmen. 


unseres Gefährts springen 
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das Feature kaum Auswirkungen. 
Ja, Jacob verfügt gegen Ende über 
ein paar Kampffähigkeiten, die Evie 
nicht ausführen kann, und sie wird 
im Gegenzug zur Schleichmeisterin. 
Die Unterschiede wirken sich aber 
kaum aus und ein Zusammenspiel 
der Figuren in den Missionen gibt 
es überhaupt nicht; mehr noch, der 
zweite Protagonist ist in den meisten 
Missionen gar nicht anwesend. Wa- 
rum man sich hier nicht eine Schei- 
be von Spielen mit vergleichbarem 
System wie etwa GTA 5 abgeschnit- 
ten hat, sei dahingestellt. Somit ver- 
kommt die gute Idee zum Gimmick. 
Alles andere als eine Spielerei ist 
hingegen der neue Seilwerfer. In 
bester Batman-Manier können wir 
uns mithilfe des praktischen Helfer- 
leins über weite Häuserschluchten 
oder an Fassaden emporziehen. 
Man mag einwenden, dass dies dia- 
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Londoner Seilschaften: Das wohl umstrittenste neue Gameplay-Feature ist der Seilwerfer, mit dem 
wir uns über die Dächer der Stadt ziehen und der Klettereien in vielen Situationen obsolet macht. 


metral zum bewährten Klettergame- 
play der Serie ist — und das stimmt. 
Allerdings sorgt der Seilwerfer dafür, 
dass nervige Auf- und Abstiege so- 
wie das erneute Erklimmen von Tür- 
men nach einem versehentlichen 
Sprung nach unten der Vergangen- 
heit angehören — ein Knopfdruck, 
und wir sind wieder oben. Wem das 
völlig gegen den Strich geht, der 
kann auf das Feature aber auch 
praktisch vollkommen verzichten 
und wie gehabt klettern, was die vir- 
tuellen Finger hergeben. Als weniger 
optional erweisen sich hingegen die 
neu hinzugekommenen Kutschfahr- 
ten. Jederzeit im freien Spiel und re- 
gelmäßig in den Missionen nehmen 
wir auf dem Kutschbock Platz, etwa 
um NPCs von A nach B zu bringen 
oder feindliche Gefährte durch ge- 
zielte Rammattacken zu zerstören. 
Schön: Per Knopfdruck steigen 


wir auf das Dach unserer Kutsche, 
springen von hier aus auf ein neben 
uns fahrendes Exemplar und über- 
nehmen dieses kurzerhand. Das 
funktioniert wunderbar, hätte in den 
Missionen aber gerne noch öfters 
genutzt werden können — meistens 
sind wir nur mit Fahren beschäftigt. 


Das leichte Leben der Assassinen 

Abseits dieser drei wichtigsten Neu- 
erungen erwartet uns das gewohnte 
Assassin’s Creed-Gameplay. Heißt 
im Klartext: Wir absolvieren in — 
diesmal insgesamt neun — Sequen- 
zen verschiedene Missionen, die uns 
etwa vor die Aufgabe stellen, Ziel- 
personen zu beschatten, Kämpfe zu 
bestreiten, lautlos Meuchelmorde 
auszuführen oder als Bodyguard für 
NPCs zu agieren. Neben den Haupt- 
erwarten uns zumeist auch sekundä- 
re Aufgaben, die uns etwa vorschrei- 


Lichter der Stadt: Wieder einmal stellen die wunderschönen Ausblicke von den Synchronisationspunk- 


ten aus ein absolutes atmosphärisches Highlight dar. 
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® Assassin’s Beat: Das Kampfsystem baut auf jenem von Unity auf, kommt jedoch - nicht zuletzt 


aufgrund neuer Fähigkeiten und Möglichkeiten — e 
‚ai 

ben, auf welche Art und Weise wir 
einen Auftrag ausführen, wie lange 
wir für die Eroberung einer Kutsche 
benötigen oder verlangen, dass wir 
bei einem Auftrag auf der Themse 
nicht mit dem Wasser in Berührung 
kommen. Das klappt dank einer im 
Vergleich zum Vorgänger deutlich 
verbesserten Steuerung gut — zwar 
hat man noch immer nicht die volle 
Kontrolle, so häufig wie bisher bleibt 
man aber nicht mehr an Hauskan- 
ten oder auch Stuhllehnen hängen. 
Endlich klappt auch das in Unity 
eingeführte System reibungslos, das 
uns mittels Druck auf die Schulter- 
taste in offene Häuserfenster klet- 
tern lässt! Auch das Kampfsystem 
wurde überarbeitet, orientiert sich 
noch stärker als bisher an den Ark- 
ham-Spielen und ermöglicht es, 
gezielter auf feindliche Aktionen zu 
reagieren. Anders als in Unity ist es 
in Syndicate etwa wieder problemlos 
möglich, feindlichem Beschuss aus- 
zuweichen. Zu guter Letzt blieb auch 
das Schleichen nicht unangetastet 
und gibt uns wieder deutlich mehr 
Möglichkeiten an die Hand als im 
Paris-Ausflug. Frohlocket — die Mög- 
lichkeit zu pfeifen ist zurückgekehrt! 
Die Kehrseite all dessen ist, dass der 
Titel einen ganzen Zacken einfacher 
daherkommt als bisher — tendenziell 
schon fast zu einfach. Gerade in den 
Kämpfen ist es nun fast unmöglich 
zu versagen, wenn man nicht gera- 
de gegen Gegner antritt, deren Level 
massiv über dem eigenen liegt. 
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in ganzes Stück leichter als bisher daher. 


Erfahrungen eines Assassinen 

Jawohl, unsere Figuren steigen im 
Level auf, denn als Belohnung für 
die Missionen winken neben Geld 
und Ressourcen, mit denen wir 
neue Ausrüstung kaufen bezie- 
hungsweise herstellen, auch Er- 
fahrungspunkte; jeweils für 1.000 
Stück erhalten wir einen Fähigkei- 
tenpunkt, den wir in separaten Skill 
Trees für Jacob und Evie investie- 
ren können. Zudem existiert ein 
weiterer Fähigkeitenbaum, der uns 
Einfluss auf die Umwelt nehmen 
lässt, indem er etwa unsere Feinde 
schwächt oder unsere — per sim- 
plem Knopfdruck — rekrutierbaren 
NPC-Mitstreiter stärkt. Aber auch 
abseits der Missionen können wir 
freilich Erfahrung und Moneten 
sammeln; dann erforschen wir die 
riesige Spielwelt, öffnen Kisten, 
erledigen Nebenmissionen, klau- 
ben emsig Sammelgegenstände 
auf und mehr. Ähnlich wie etwa in 
Brotherhood können wir zudem 
wieder die Stadt erobern, indem 
wir in den verschiedenen Distrikten 
die jeweils vorherrschenden Gangs 
im Rahmen von Nebenaufgaben 
schwächen und uns anschließend 
in einer Prügelei mit dem jeweiligen 
Gangführer zum neuen Boss em- 
pormeucheln. Komplettisten sind 
wieder einmal eine ganze Weile be- 
schäftigt, dürften dank zahlreicher 
Verbesserungen im Vergleich zu 
Unity aber deutlich mehr Spaß ha- 
ben. So sind etwa die extrem nervi- 
gen Timing-Aufgaben beim Öffnen 
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Königs(er)drosseln: Auch die legendäre Queen Victoria höchstselbst kommt im Spiel vor — 
ob auf Templer- oder Assassinenseite, sei an dieser Stelle aber freilich nicht verraten. 


Blockparade: In den Kämpfen gegen Bosse und besonders starke Gegner müssen wir ab und 
Sequenzen absolvieren, in denen wir Gegnerangriffe perfekt parieren müssen. 


von Truhen Geschichte und die 
ungemein nervigen Social Featu- 
res, die uns den Zugriff auf manche 
Collectibles künstlich verwehrten, 
gibt es zum Glück auch nicht mehr. 


Zu zweit, aber alleine in London 
Ebenfalls nicht mehr mit an Bord 
ist ein Mehrspielerpart, weder die 
Koop- noch die kompetitive Vari- 
ante. Wie schwer dieser Umstand 
wiegt, ist Geschmackssache. Da 
es allerdings so scheint, als habe 
das Hauptspiel durch den Verzicht 
und den dadurch entstandenen 
Ressourcengewinn der Entwickler 
gewonnen, wollen wir darüber nicht 
zu böse sein. Wesentlich schwerer 
fallen die Ladezeiten ins Gewicht, 
die jenseits von Gut und Böse an- 
gesiedelt sind und sogar bei einem 
Checkpoint-Neustart schon mal 
gut 40 Sekunden bis eine Minute 
in Anspruch nehmen können. Im- 
merhin erhalten geduldige Naturen 
dafür wieder mal ein künstlerisches 
und technisches Videospielemeis- 
terstück, das sich auch vor dem 
bereits ungemein hübschen Unity 
kaum verstecken muss und — wie 
erwähnt — vergleichsweise wenig 
bugbelastet daherkommt. Ja, es 
gibt sie, von einem technischen De- 
bakel a la Unity sind wir aber weit 
entfernt. 


Die Sorgen der PC-Gemeinde 

Wie die Sache bei der PC-Fassung 
aussieht, konnten wir für diese 
Ausgabe leider nicht mehr feststel- 


len — die Fassung kam eine knappe 
Woche nach unserem Redaktions- 
schluss in den Handel und Ubisoft 
stellte uns bis zu diesem Zeitpunkt 
keine Testversionen zur Verfügung. 
Wir rechnen aber mit einer noch 
einmal verbesserten Grafikqualität 
sowie deutlich reduzierten Ladezei- 
ten. Hoffentlich bleiben PC-Spieler 
auch vor Bugs verschont, denn im 
vergangenen Jahr machte Unity 
auf Spielerechnern mit weitem Ab- 
stand die meisten Probleme und 
litt zudem unter massiven Perfor- 
manceproblemen. Wir hoffen, dass 
aus diesen Fehlern gelernt wurde. 


LUKAS MEINT 


„Die angeschlagene 
Serie kehrt wieder 
in die Erfolgszone 
zurück.“ 


Vorweg: Ich gehöre zur kleinen Gruppe 
derer, die mit Unity durchaus jede Men- 
ge Spaß hatten. Die vielen Mängel des 
Spiels, die vor allem, aber nicht aus- 
schließlich technischer Natur waren, 
lassen sich aber freilich nicht leugnen. 
Umso mehr freut es mich, dass die Ent- 
wickler mit Syndicate massiv aus den 
Fehlern des Vorgängers gelernt haben 
und ein rundum gelungenes Assassi- 
nen-Abenteuer abliefern. Die Spielwelt 
ist wieder einmal grandios gestaltet, 
nennenswerte Bugs lassen sich an 
einer Hand abzählen und die spieleri- 
schen Verbesserungen überwiegen klar 
die auch vorhandenen neuen Makel. 
Nur die Handlung ist wieder einmal 
nicht an Tristesse zu überbieten. 
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Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Crystal Dynamics 
Publisher: Square Enix 
Termin: Frühjahr 2016 


Von: Christian Dörre 


| Die PC-Fassung erscheint zwar erst im kommenden Frühjahr, doch wir haben die fertige 
"Xbox-One-Version bereits durchgespielt und verraten euch, ob sich das Warten lohnt. 


ise of the Tomb Raider 

R ist endlich da! Nun, zu- 
mindest für die Micro- 
soft-Konsolen. PC-Spieler müssen 
sich noch bis zum Frühjahr 2016 
und Sony-Jünger gar bis zum 
4. Quartal des nächsten Jahres 
gedulden. So blöd diese Art Exklu- 
siv-Deal für den Großteil der Spie- 
ler auch ist, können wir euch we- 
nigstens in dieser Vorschau schon 
komplette Spieleindrücke liefern 
und müssen uns nicht nur auf ei- 
nen bestimmten, vom Entwickler 
zur Verfügung gestellten Spielab- 
schnitt beziehen. Wir haben die 
Xbox-One-Fassung nämlich be- 
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Neben den bekannten Gadgets erhaltet ihr nun 


auch eine Hakenaxt oder spezielle Kletterpfeile. 57 


reits durchgespielt und können 
euch somit haarklein verraten, 
was sich bei Lara Crofts neuestem 
Abenteuer alles so getan hat. 


Besserer Spielfluss 

Und das ist eigentlich gar nicht so 
viel, denn Rise of the Tomb Raider 
setzt voll und ganz auf die bereits 
im Reboot eingeführten Game- 
play-Mechaniken. Warum auch 
nicht, denn diese funktionierten 
bereits im Vorgänger schon sehr 
gut. Tomb Raider-typisch ist der 
Titel in drei große Spielelemente 
aufgeteilt: Ihr klettert vor gran- 
diosen Kulissen, liefert euch ad- 


Leider sind diese Abschnitte sehr 
linear und Frau Croft bewegt sich 
| wie auf Schienen. 


renalingeladene Feuergefechte 
inklusive Fluchtpassagen und ihr 
erkundet natürlich die Mysterien 
der Schauplätze und löst dabei di- 
verse Rätsel. So weit, so bekannt. 
Wo der Vorgänger aber noch in 
Sachen Pacing und Aufteilung der 
Spielmechaniken ein wenig unrund 
war, glänzt Rise ofthe Tomb Raider. 
Setzte der Serien-Reboot aus dem 
Jahr 2013 noch zu sehr auf ausu- 
fernde Schießereien mit den etwas 
dämlich agierenden KI-Kämpfern 
und ließ die ruhigen Momente et- 
was zu kurz kommen, ist die Auftei- 
lung nun hervorragend gelungen. 
Miss Croft wird in ihrem neuen 
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- Die Action-Passagen in Rise ofthe Tomb Raider sind 


Abenteuer nicht mehr von Actions- 
equenz zu Actionsequenz gehetzt, 
sondern verbringt nun viel mehr 
Zeit damit, die Umgebung auf ihre . 
Geheimnisse zu untersuchen, klei- 
nere Knobeleien zu lösen und die 
weiterhin spielerisch simplen, aber 
toll inszenierten Klettereien zu ab- 
solvieren. Gefechte mit teils bis an 
die Zähne bewaffneten Gegnern 
gibt es selbstverständlich immer 
noch, doch diese fallen nun etwas “ 
kürzer aus und nerven nicht mehr. 
Die Kl ist allerdings immer noch et- 
was beschränkt und stellt euch auf 
dem normalen Schwierigkeitsgrad 
vor keinerlei Probleme. 
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(Fast) alles wie gehabt 

Abgesehen vom verbesserten 
Spielfluss geizt Rise of the Tomb 
Raider jedoch mit Neuerungen 
und Ideen. Sowohl das Klettern 
als auch die Kämpfe spielen sich 
genauso wie im Vorgänger. Ledig- 
lich einige Kleinigkeiten wurden in 
das bekannte Gameplay-Gerüst 
eingebaut. So bekommt ihr zu- 
sätzlich zu den bekannten Gad- 
gets wie den Seilpfeilen nun auch 
eine Hakenaxt, mit der ihr euch 
an manchen Punkten zu anderen 
Plattformen schwingt oder das 
Werkzeug an zuvor unerreichba- 
ren Kanten befestigt und euch 
schließlich am Seil emporzieht. 
Zudem erhaltet ihr sogenannte 
Kletterpfeile, die sich strategisch 
in bestimmte Holzwände schie- 
Ben lassen und euch somit er- 
möglichen, mit Sprüngen von Pfeil 


2 vr? 


3) HöCkSTER BONUS (Ga zurkuio \ MARKTPLATZ 


—e u E23 = u Ze 
ı Mit verdienten Credits aus der Kampagne kaufen wir uns Kartendecks, mit denen 
wir verschiedene Herausforderungen erstellen können. Neben zeitlich begrenzten 
Missionen lassen sich auch mehrere kleine Quests hintereinander erstellen. 


"2. Hierzu setzen wir die Missionsabfolge fest und legen weitere Karten, welche die 
verfügbaren Waffen für die Mini-Quests bestimmen. Zudem lassen sich verschiedene 
Boni für unseren Hauptcharakter und die Gegner bestimmen. So können wir 
beispielsweise festlegen, dass Lara und die Feinde im Big-Head-Modus dargestellt 
werden oder die Söldner nicht im Nahkampf bezwungen werden können. 


‘3. Nun werden wir nacheinander in dasselbe Missionsgebiet gesteckt, um unsere 
Aufgaben zu erfüllen, die uns natürlich weitere Credits für neue Kartendecks bringen. 
Je höher die Schwierigkeit, desto mehr Credits verdient ihr dabei. Der Kampf gegen die 
Söldner fällt dabei noch leicht aus. 


4 Gegen die Wildtiere, welche ihr in einer gewissen Anzahl beseitigen sollt, müsst 
ihr jedoch öfters die Beine in die Hand nehmen, da sie nicht nur viel einstecken 
können, sondern auch im Rudel erbarmungslos auf euch zustürmen. Zudem gibt es 
noch einige langweilige Sammelaufgaben. Der Expeditionsmodus funktioniert zwar 
gut, ist aber auch nicht motivierend genug, um besonders lange zu beschäftigen. 


— = FEINDSCHWÄCHNE =: 
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Ein gezielter Schuss auf die Öllampe und der Gegner steht in Flammen. 
Alternativ hätten wir auch einen Molotowcocktail craften können. 


zu Pfeil das besagte Hindernis zu 
erklimmen. 

In den Schießereien hingegen 
ist es nun möglich, aus gefunde- 
nen Alkoholflaschen Molotow- 
cocktails herzustellen und leere 
Dosen zu Granaten umzubauen — 
entsprechend eingesammelte Ma- 
terialien natürlich vorausgesetzt. 
Das ist zwar ganz nett, allerdings 
könnt ihr keine normalen Grana- 
ten mehr einsetzen, obwohl die 
Gegner euch damit weiterhin be- 
werfen. Ebenfalls etwas blöd: Lara 
ist anfangs nur mit ihrem Bogen 
unterwegs, kann die Waffen der 
erledigten Gegner jedoch nicht 
aufsammeln und muss warten, 
bis das Spiel sie einen Revolver 
finden lässt. Das wirkt dann doch 
etwas an den Haaren herbeigezo- 
gen. Schön ist aber, dass ihr euch 
meistens entscheiden könnt, ob 
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Da ist sie! Lasst sie nicht entkommen! 


ihr die Feinde mit offenem Visier 
angreift oder lieber heimlich, still 
und leise ausschaltet. Für letzte- 
re Variante wurden Lara ein paar 
neue Aktionen spendiert. So kann 
sie jetzt genau wie ihre Assassi- 
nen-Kollegen von Ubisoft aus ei- 
nem Gebüsch zuschlagen und die 
Feinde dort verstecken oder von 
einem Baum mit einer verheeren- 
den Messerattacke auf einen arg- 
losen Gegner herunterspringen. 
Egal für welche Möglichkeit ihr 
euch entscheidet, die erhaltenen 
Erfahrungspunkte investiert ihr — 
ganz wie im Vorgänger — an über- 
all verteilten Lagerfeuern in neue 
Fähigkeiten für euren Charakter. 
Dort lassen sich dann auch eure 
Waffen verbessern oder ihr steckt 
Lara in ein anderes Outfit. Scha- 
de allerdings, dass das simple 
Skill-System aus dem Reboot qua- 
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” Das Skill-System wurde 11 aus dem Vorgänger kopiert. 
Weiterhin levelt ihr euch an den Lagerfeuern auf. 
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si eins zu eins übernommen wur- 
de. Hier hätten wir uns mehr Aus- 
wahlmöglichkeiten gewünscht. 


Mäßige Erzählung 

Doch warum zieht Lara eigentlich 
erneut ins Abenteuer? Nun, ein 
plausibler Grund dafür scheint 
den kalifornischen Entwicklern 
von Crystal Dynamics auch nicht 
eingefallen zu sein, weshalb sie 
einmal ganz tief in den Abenteu- 
er-Klischee-Topf gegriffen und 
eine leidlich interessante Story 
hervorgekramt haben. 

Die junge Frau Croft möchte 
unbedingt die Forschung ihres 
verstorbenen Vaters weiterführen 
und die ominöse göttliche Quelle 
in Sibirien aufspüren. Die böse 
Sekte Trinity möchte dies jedoch 
auch und kommt der jungen Ar- 
chäologin mit ihren Söldner-Ein- 
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aiten immer wieder in die Quere. 
as Ziel von Trinity ist natürlich 
ichts anderes als die Weltherr- 
chaft und die Vernichtung der 
"Ungläubigen. Weil sie böse sind. 
N ehr Charaktereigenschaften 


haben die Fieslinge nicht. Auch 
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Lara selbst bleibt über das ge- 
samte Spiel ziemlich blass. Zwar 
ersuchen einige eingestreute 


"Rückblenden, unserer Heldin 


= ein wenig Profil zu geben, doch 


‚sie sind einfach zu kurz und wir- 


ken zu künstlich, um den Spieler 


emotional an Lara zu binden. Der 
Aufbau der Geschichte orientiert 
sich außerdem zu sehr am Vor- 


gänger. In einigen Situationen 
hat man das Gefühl, die Szene 
genau so schon einmal erlebt zu 
haben. Zudem werden die Dialo- 
ge gerade zum Ende des Spiels 
ein wenig schwülstig und peinlich. 
Da hilft es auch nichts, dass die 
neue deutsche Synchronspreche- 
rin Maria Koschny (u. a. Jennifer 
Lawrence in The Hunger Games) 
richtig gute Arbeit abliefert und 
die Dialoge glaubhafter betont als 
Nora Tschirner im letzten Teil. We- 
nigstens nervt das Spiel diesmal 
aber nicht mit zu vielen unsympa- 
thischen Charakteren. Rise of the 
Tomb Raider beschränkt sich auf 


N \ Die Schießereien sind immer noch Teil des Gameplays, aber 
2 bei Weitem nicht mehr so lang gezogen wie noch im Reboot. 


wenige Handlungsträger, die im 
Kontext des Spiels funktionieren, 
aber eben nicht sonderlich inte- 
ressant sind. 


Mehr zu tun in der Spielwelt 

So sehr die Story auch zu wün- 
schen übrig lässt, haben sich die 
Entwickler aber einen anderen 
Kritikpunkt am Vorgängerspiel zu 
Herzen genommen: Es gibt end- 
lich mehr zu tun. Die weitläufigen 
Areale bieten nun mehr als nur 
ein paar der beliebten Rätselgrä- 
ber, wenn auch immer noch nicht 
genug, um die Spielwelt richtig 
interessant zu gestalten. So gibt 
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es nun viel mehr Sammelgegen- 
stände einzusacken und Artefak- 
te zu erforschen, die sogar Laras 
Sprachkenntnis erhöhen können 
und somit noch mehr Geheimnis- 
se erkunden lassen. Schade nur, 
dass dies für den Fortschritt in der 
Kampagne nicht relevant ist und 
euch die erlernte Sprache somit 
kaum etwas bringt. Außerdem 
dürft ihr nun einige Höhlen und 
Krypten erkunden, die oftmals 
Klettereien und kleinere Rätsel 
bieten. Mehr als ein Waffenteil 
oder EP sackt ihr dort nicht ein, 
stimmig wirkt das Erforschen der 
Gegend aber allemal. 


Ohne Frage, die wenigen Rätselgräber waren die ab- 
soluten Highlights des Tomb Raider-Reboots. Diesmal 
sind sogar insgesamt neun Stück davon in der Spiel- 
welt verteilt — und das ist uns immer noch zu wenig. 


Das liegt aber nicht nur daran, dass wir gierige Un- 
sympathen sind, die den Hals nicht voll kriegen 


Die Herausforderungsgräber sind fantastisch in Szene gesetzt. 
Selbst die Wege dorthin machen nun viel mehr Spaß. 
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können, sondern vor allem daran, dass die Gräber 
nun noch einmal spektakulärer ausfallen als im Vor- 
gänger. So wird euch nicht mehr direkt auf die Nase 
gebunden, wo ihr die Gräber findet, sondern müsst 
nun selbst ein wenig die Umgebung dafür erkunden. 
Zudem sind nun selbst die Wege zu den Gräbern oft 
spektakulär inszeniert und stellen euch schon unter- 


wegs vor ein paar Rätsel. Die Gräber selbst bieten ge- 
wohnte Kost. Ihr setzt eure aufgesammelten Gadgets, 
eure Geschicklichkeit und ein wenig Hirnschmalz ein, 
um die oftmals über mehrere Stufen gehenden Kno- 
beleien zu lösen. Die Rätselqualität schwankt jedoch 


teilweise. Ein paar Gräber beendeten wir schneller als 


den Weg dorthin. 


In den Gräbern selbst gibt es gewohnte Kost. Ihr setzt eure Gadgets und 
euer Geschick ein, um schließlich einen wertvollen Fund zu machen. 


Bj 
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Zudem dürft ihr auch wieder al- 
lerhand Ressourcen einsammeln 
oder wilde Tiere erlegen, um neue 
Gegenstände herzustellen. Mit 
den richtigen Materialien könnt ihr 
jetzt auch Verbände anfertigen und 
euch mitten im Kampf heilen. Auch 
wenn dies aufgrund des erneut 
eher niedrigen Schwierigkeitsgrads 
nicht wirklich nötig ist. Immerhin 
versteift sich Rise of the Tomb Rai- 
der nicht mehr zu sehr auf einen 
eher aufgesetzten Survival-Ansatz. 

Doch apropos aufgesetzt: Die 
neuen Nebenmissionen, welche 
euch von einigen der NPCs auf- 
getragen werden, wirken ein we- 
nig gezwungen und laufen leider 
nach einem sehr ausgelutschten 
Muster ab. Mal sollt ihr ein paar 
Drohnen abschießen, mal Pilze 
sammeln, mal einige Wildschwei- 
ne abschießen. Anschließend 
rennt ihr zurück zum Questgeber 
und holt euch eure Belohnung ab. 
Da diese aber eigentlich nie be- 
sonders toll ausfällt, fühlen sich 
die Nebenquests eher wie Fleiß- 
aufgaben an. Es gibt zwar mehr zu 
tun, aber wirklich lebendiger wirkt 
die Spielwelt dadurch auch nicht. 


Kartenspiel für Abenteurer 

Der kaum gespielte Multiplay- 
er-Modus wurde übrigens kom- 
plett gestrichen. Dafür dürft ihr 
euch nun im Expeditionsmodus 
austoben. Mit im Hauptspiel ver- 
dienten Credits kauft ihr euch dort 
Kartendecks, die Herausforderun- 
gen und Boni für euch oder eure 
Gegner freischalten. Mit den Kar- 


ten könnt ihr beispielsweise einen 
Big-Head-Modus aktivieren, einen 
Levelabschnitt in einer bestimm- 
ten Zeit meistern oder nachei- 
nander kleinere Aufgaben absol- 
vieren, in denen ihr eine gewisse 
Anzahl Tiere erledigen müsst, Ar- 
tefakte sammelt oder einen Feind- 
angriff übersteht. Mehr als „nett“ 
ist dieser Modus leider nicht. 


Schönes Sibirien 

Doch genug gemeckert. Nach 
dem Abspann mag uns zwar die 
Story nicht besonders lange im 
Gedächtnis bleiben, dafür werden 
wir uns wohl lange daran erinnern, 
wie unglaublich schön Rise of the 
Tomb Raider aussieht. Jedes kleine 
Detail an Lara ist fein texturiert und 
die verschiedenen Gebiete im Spiel 
sehen einfach atemberaubend gut 
aus. Vor allem bei den Lichteffek- 
ten lässt der Titel ordentlich die 
Muskeln spielen. Ob die Lichtquel- 
le nun ein Lagerfeuer, ein Knick- 
licht oder die zwischen kahlen Äs- 
ten hindurchbrechende Sonne ist, 
sie wird realistisch berechnet und 
sorgt für ein stimmungsvolles Am- 
biente. Trotz der Prachtgrafik läuft 
der Titel zudem durchweg flüssig, 
lediglich ein kleiner Nachladeruck- 
ler fiel uns in 18 Stunden Spielzeit 
auf. Ganz perfekt ist die Technik 
jedoch nicht. So gibt es einige Clip- 
ping-Fehler und oftmals auffälliges 
Kantenflimmern an Objekten im 
Hintergrund. Das ist aber Meckern 
auf verdammt hohem Niveau und 
wird wohl bei den Versionen für PC 
und PS4 kein Thema mehr sein. _) 


. 


. id A» 
In Rise ofthe Tomb Raider gibt es 
Pu zwar keinen aufgesetzten Survi- 
a val-Part, gegen die Wildnis und deren 
a Gefahren müsst ihr euch trotzdem 
a AE ” immer wieder zur Wehr setzen. 


R: . 


Die serientypischen Klettereien führen euch an 
verschiedene atemberaubende Schauplätze. % 


RR: Lara hat nun mehr Stealth-Manöver im 
ie = Repertoire. Diesen Gegner ziehen wir 
ee - zu uns ins Wasser und erwürgen ihn. 


„Lahme Story, kaum Neuerungen, 
aber nach wie vor spaßiges Gameplay“ 
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hervorragend gelungen. Besonders 
die Rätselgräber machen wieder ein- 
mal eine Menge Spaß. Wer sich keine 
Überraschungen oder gar Innovationen 
erwartet, bekommt ein toll inszeniertes 
und großartig aussehendes Action- 
Adventure serviert. Das Gameplay 
motiviert hier aber eben klar mehr als 
die 08/15-Story mit ihren langweiligen 
Charakteren. Gerade deshalb ist Rise of 
the Tomb Raider „nur“ ein sehr gutes, 
aber eben kein herausragendes Spiel. 


Wer den direkten Vorgänger nicht 
mochte, wird wohl auch mit Rise of 
the Tomb Raider nicht warm werden. 
Zu sehr verlässt sich der Titel sowohl 
spielerisch als auch erzählerisch auf 
das Gerüst des Reboots. Das macht 
den Titel aber nicht zu einem schlech- 
ten Spiel. Das Gameplay funktioniert 
tadellos, die Grafik ist wunderschön, 
die Spielwelt wirkt zumindest ein wenig 
lebendiger und die Aufteilung der ver- 
schiedenen Spielelemente ist diesmal 
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Die Te der Mehrspielerkart: 


WAR OF RIGHTS 


sind detailliert und sehen dank des Comic-Looks einladend a aus. 


Dänische Amerika-Geschichte 


Die Sezessionskriege von 1861 bis 
1865 zählen zu den wichtigsten 
Historienereignissen für Ameri- 
kaner, sorgten sie doch am Ende 
für die Abschaffung der Sklaverei. 
Uns Europäer verbindet eher weni- 
ger mit den damaligen Schlachten 
von Gettysburgh, Shiloh, Vicks- 
burg und Co. Ausgerechnet ein 
dänisches Entwicklerteam unter 
dem Label Campfire Games nimmt 
sich mit dem Multiplayer-Shooter 
War of Rights dieser Thematik an. 
Mit einer erfolgreich beendeten 
Kickstarter-Kampagne und durch 
Steams Greenlight-Programm 
gestützt, will das Team mittels 
der Cryengine für möglichst au- 
thentische Schlachtfelder sorgen. 
Inhaltlich soll es um die Mary- 
land-Kampagne von 1862 gehen, 
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in der ihr auf zunächst vier geplan- 
ten Maps napoleonische Infante- 
riegefechte bestreitet. Auch Kaval- 
lerie und Artillerie wird es geben. 
Im historischen Spielmodus finden 
ausufernde Mehrspielerpartien 
auf 4 km? großen Maps statt, ein 
Skirmish-Modus verspricht hinge- 
gen kurzweilige, kleinere Matches. 
Wie viele Spieler maximal an einer 
Schlacht teilnehmen können, ist 
noch nicht bekannt. Ein schon 
veröffentlichtes Gameplay-Video 
zeigt schöne Details, etwa das 
händische Nachladen der Schuss- 
waffen inklusive Geschosspfrop- 
fen, Nachladestock und Zündhüt- 
chen — akkurater geht’s nicht. Der 
Release isf für November 2016 
geplant. m] 

Info: www.warofrights.com 


BATTLEBORN 


KURZMELDUNGEN 


Aktuelle Nachrichten, Trends und Insider-Infos aus der Welt der PC-Spiele 


Für das Heldenteam! 


Bei der regelrechten Flut an viel- 
versprechenden Online-Shootern 
kann man zurzeit leicht durchei- 
nanderkommen. Neben Blizzards 
Overwatch hat auch Bethesda 
mit Battlecry einen hochkaräti- 
gen Titel in der Mache und Dice 
schickt die Krieg der Sterne-Jün- 
ger mit Star Wars: Battlefront in 
Schlachten, in denen Luke, Darth 
Vader und Han Solo heldenhaft 
um die Wette schießen. Ebenfalls 
beim Kampf um den zukünfti- 
gen Genrethron dabei sind die 
Borderlands-Macher von Gearbox. 
Ihr Helden-Shooter Battleborn 
setzt wie Overwatch auf eine Co- 
mic-Optik, bietet aber neben den 
kurzweiligen Versus-Gefechten 
auch eine Koop-Kampagne. Von 
den storylastigen Missionen für 
bis zu fünf Spieler konnten wir uns 
bereits vor der E3 im Juni überzeu- 
gen, nun hatten wir die Ehre, die 
kompetitiven Modi von Battleborn 
auszuprobieren. Insgesamt stehen 
den Spielern drei unterschiedliche 


 Multiplayer-Varianten zur Aus- 
| wahl. „Capture“, den ersten von 


uns angespielten Modus, könnte 7 


man schon als Standardware be- 
zeichnen. Hier müssen zwei fünf- 
köpfige Heldenteams drei Punkte 
auf der Karte erobern und halten. 
„Meltdown“ hingegen ist eher et- 
was Spezielles: In dieser Variante 
gilt es, die eigenen Roboter-Mi- 
nions zu einem Altar zu begleiten, 
sodass sie geopfert werden. Wie in 
„Capture“ kämpfen hier zwei fünf- 
köpfige Teams auf ziemlich kleinen 
Maps so lange, bis eine bestimmte 
Anzahl an Punkten erreicht wird. 
Den dritten Modus namens „In- 
cursion“, in dem man gigantische 
Bossgegner ausschalten muss, 
konnten wir noch nicht auspro- 
bieren. Doch anhand der zwei ge- 
spielten Varianten sind wir zuver- 
sichtlich, dass die Versus-Modi von 
Battleborn für viel Unterhaltung 
sorgen werden. Ob wir aber zum 
Release im Mai 2016 mehr Zeit 
mit der Koop-Kampagne oder den 
Mehrspielergefechten verbringen 
werden, da sind wir uns noch nicht 
ganz schlüssig. 

Info: www.battleborn.com 


ver " Wahlweise aufseiten der Nord- oder Südstaaten liefert ihr euch in 
" War of Rights spannende Mehrspielergefechte. Geschichtlich geht es 


U, Babe) und die Kä 


fe der Maryland-Kampagne aus dem Jahre 1862 
rn a 


cha mutenden Stellungsgefechte des amerikanischen Bürgerkriegs es die Ent- 
wickler von War of Rights auf eine möglichst exakte Darstellung historischer Schauplätze. So umkämpft © 
ihr im Spiel unter anderem auch die Burnside Bridge in der Schlacht von Antietam im September 1862. 


Games TV 24: Die Video-App für Gamer 


Die kostenlose App hat für alle Themenkanäle sowie eine clevere ze Ladezeiten. Die Video-Daten- kontinuierlich — mittlerweile sind 
Spielebegeisterten eine Menge zu Menüführung und angenehm kur- bank von Games TV 24 wächst darin bereits Tausende Clips zu 


bieten: redaktionell 
erstellte. tägliche 
Shows, Previews 


und Testberichte, 
topaktuelle Spiele- 


trailer, Let’s-Play-Vi- 
deos, verschiedene 


HORN DES MONATS* 
UND RICHTIGSTELLUNG 


Unser finnischer Krabbenschreck Matti 
Sandaqvist hat in seinem Special zum 
Thema Gamedesign (PC Games 10/15) 
gleich ein paar kapitale Rentier-Böcke 
geschossen. Eine seiner Hauptverfeh- 
lungen war, dass er die Hochschule nie 
richtig bezeichnet hat und auch noch ei- 
nen Tippfehler in der zugehörigen URL 
hatte, korrekt wäre „SRH Hochschule 
Heidelberg“ und die Adresse www. 
hochschule-heidelberg.de/vr gewesen. 
Damit nicht genug: Matti bezeichnete 
auch stellenweise den Studiengang 
falsch, aus „Virtuelle Realitäten“ wurde 
so auf Seite 89 „Virtuelle Welten“. Dass 
der Exil-Finne bei der Erstellung des Ar- 
tikels in ganz anderen Sphären schweb- 
te, zeigt sich an seinem gravierendsten 
Patzer. Er behauptete auf Seite 90 doch 
glatt, die Hochschule würde davon 
ausgehen, dass nicht alle Absolventen 
einen Job finden, sondern sich als Un- 
ternehmer beweisen müssen. Dabei ist 
doch allgemein bekannt, dass die SRH 
Hochschule Heidelberg Absolventen, 
die ein eigenes Unternehmen gründen, 
sogar tatkräftig unterstützt. Eine kreati- 
ve Strafe für derartige Verfehlungen ist 
uns bislang nicht eingefallen. Wir wür- 
den ihn ja zwingen, parallel zu seiner 
Redakteurstätigkeit den Studiengang 
zu besuchen, aber am Ende hat er dann 
auch noch Spaß dabei! Sollte euch eine 
kreative Strafe für Matti einfallen, dann 
schreibt uns doch unter redaktion@pc- 
games.de! 

* Redakteur Robert Horn erschuf den Titel (unfreiwillig), 
als er im Test zu All Star Strip Poker schrieb: „Dann las- 


sen Sie nach und nach die Hüllen fallen, um sich in einer 
abschließenden Sequenz selbst zu befummeln.“ 


allen gängigen Gaming-Systemen 
enthalten. Games TV 24 gibt es 


als Gratis-Download für i0OS-, And- 
roid- und Windows-Geräte (Smart- 
phones und Tablets) in den jewei- 


ligen App-Stores! 
www.gamestv24.de 


Beratung & Bestellung 030/3009300 


TIHINK 
BIGGE 


BOOMSTER XL 


Bluetooth 


Von wegen Größe macht keinen Unterschied 


Früher war nicht alles besser, aber größer. Der gute alte Ghettoblaster, Gott habe ihn 
selig, wurde nicht getragen, sondern gestemmt. Kein Hip-Hop-Video ohne monströse 
Sound-Maschinen. Wer sich jetzt fragt: Stimmt, wo sind die Ghettoblaster eigentlich 
geblieben? Hier unsere zeitgemäße Antwort: BOOMSTER XL. Er kommt mit Bluetooth, 
einem 3-Wege-System mit Downfire-Subwoofert, leistungsstarkem Lithium-lonen-Akku, 
zusätzlichem Batteriefach und abnehmbarem Tragegurt. Alles gecheckt? 

Dann jetzt die Ghettofaust bitte. 


Neu Heimkino THX Blu-ray Soundbar Stereo Streaming Bluetooth Kopfhörer & Portable PC 


8 Wochen Probezeit. Bis zu 12 Jahre Garantie. Direkt vom Hersteller. Online Only. www.teufel.de 
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TOTAL WAR: WARHAMMER 


Vorbesteller im Vorteil 


“ 
\ x 
Die Chaoskrieger-Fraktion mit ihren mutierten Champions " 
gehört zu den beliebtesten Völkern von Warhammer. 


Wenn es nach den Publishern 
geht, sollten alle Spieler ihre Spiele 
vorbestellen, sprich die berühmt- 
berüchtigte Katze im Sack kaufen. 
Sega und Creative Assembly trei- 
ben es zurzeit in dieser Hinsicht 
mit Total War: Warhammer auf die 
Spitze. Wer nicht Wochen vor dem 
Release bestellt, muss auf eine 
komplette Fraktion im Spiel ver- 
zichten. Das hört sich erst einmal 
nicht allzu schlimm an, würde es 
sich dabei nicht um eines der be- 
liebtesten Völker der Tabletop-Vor- 
lage handeln: die Chaoskrieger. 
Außerdem wird der Ende April 


VERANSTALTUNG 


2016 erscheinende Total War-Ab- 
leger in der Grundversion lediglich 
über vier spielbare Fraktionen ver- 
fügen, wodurch der Verzicht umso 
größer wiegt. Obendrein hat Crea- 
tive Assembly noch nicht bekannt 
gegeben, ob die Chaoskrieger für 
normale Käufer irgendwann nach 
dem Erscheinen des Spiels als DLC 
erhältlich sind. Immerhin haben die 
britischen Entwickler die stark kriti- 
sierte Maßnahme begründet: Ohne 
Vorbestellungseinnahmen könnten 
sie das Spiel nicht ohne Verluste 
produzieren und verkaufen. oO 

Info: warhammer.totalwar.com 


Deutscher Entwicklerpreis 2015 
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Anno 2205 und Grand Ages: Medi- 
eval sind die Favoriten in der Ka- 
tegorie „Bestes deutsches Spiel“ 
beim Deutschen Entwicklerpreis 
2015 und jeweils noch in drei wei- 
teren Bereichen nominiert. Der 
renommierte Preis wird in diesem 
Jahr in siebzehn verschiedenen 
Kategorien verliehen, darunter 
auch bester Publisher, bestes 
Gamedesign und bestes Studio. 
Neu ist ein Award für soziales En- 
gagement. 

Verliehen wird der Deutsche 
Entwicklerpreis 2015 am 17. De- 
zember 2015 im Kölner Hotel 
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Dock One. Noch sind zahlreiche 
Tickets zu Preisen ab 89 Euro 
erhältlich. Studenten erhalten 
einen Preisnachlass in Höhe 
von 50 Prozent. Am Morgen der 
Verleihung findet außerdem der 
Entwicklerpreis-Summit 2015 
im Congress-Centrum Nord der 
Koelnmesse statt. Auch für die 
Fachtagung gibt es noch Tickets. 
Der Deutsche Entwicklerpreis 
wird in diesem Jahr zum bereits 
elften Mal verliehen. Großer Ab- 
räumer im vergangenen Jahr war 
Lords of the Fallen. oO 

Info: www.deutscherentwicklerpreis.de 


CALL OF DUTY UND SKYLANDERS 
Activision macht Filme 


Auch wenn es seitens der Spieler 
schon längst Ermüdungserschei- 
nungen in Sachen Call of Duty gibt: 
Der jüngste Ableger der Reihe — 
Black Ops 3 — hat bereits in den 
ersten drei Tagen nach Release 
satte 550 Millionen US-Dollar Um- 
satz generiert. Daher ist es kein 
Wunder, dass Activision mit der 
etablierten Marke nun ebenfalls in 
Form von Filmen und TV-Produk- 
tionen Geld verdienen möchte. Der 
amerikanische Publisher hat ein 


Tochterunternehmen namens Ac- 
tivision Blizzard Studios gegründet, 
das unter der Leitung des ehemali- 
gen Disney-Geschäftsführers Nick 
van Dyk Adaptionen der Spielmar- 
ken des Herstellers auf die Lein- 
wände und TV-Bildschirme bringen 
soll. Neben einer Filmreihe zu Call 
of Duty ist mit Skylanders Academy 
auch eine animierte TV-Serie fest 
eingeplant. Konkrete Informatio- 
nen sollen demnächst folgen. I 

Info: activisionblizzard.com 


‘ 


Im jüngsten CoD-Ableger wurden die Charaktere durch berühmte TV-Darsteller wie etwa Christopher 
Meloni (Oz: Hölle hinter Gittern) gemimt. In Zukunft will Activision gar Filme produzieren. 


„Back to the mansion!" 


Was hatten wir 1993 einen 
Mordsspaß mit Dr. Freds mutiertem 
Purple-Tentakel, seinem Freund 
Grün-Tentakel und dem durchge- 
knallten „Helden-Trio“ Bernard, 
Laverne und Hoagie! Der Lucas- 
Arts-Klassiker Day of the Tentacle 
zählt bis heute zu den besten Ad- 
ventures im Genre. Jetzt endlich 
dürfen wir uns auf eine HD-Re- 
mastered-Version freuen. Double 
Fine Productions, die zuletzt schon 
Grim Fandango in neuer Pracht zu- 
rückbrachten, spendieren Day of 
the Tentacle: Remastered überar- 
beitete, handgezeichnete Grafiken. 


Musik, Sound und Sprachausgabe 
werden digital aufpoliert. Im Spiel 
selbst könnt ihr jederzeit zwischen 
der originalen und der überarbei- 
teten Grafik wechseln (Hot-Swap). 
Außerdem ist ein Audiokommentar 
vorgesehen, in dem die ursprüngli- 
chen Entwickler — unter anderem 
Tim Schafer, Dave Grossman und 
Larry Ahern — zu Wort kommen. 
Einen genauen Release-Termin 
gibt's noch nicht, die Entwickler 
wollen das Spiel Anfang 2016 für 
PC, Linux, Mac, PS 4 und PS Vita 
veröffentlichen. oO 

Info: www.dott.doublefine.com/.com 


m 
Im grafisch aufpolierten Day of the Tentacle: Remastered dürft ihr euch auf zahlreiche Gags und 
Lacher freuen . Der urkomische Lucas-Arts-Klassiker gilt bis heute als eines der besten Adventures. 


Deine tägliche Dosis Wissen. 


GALILEO & 


TÄGLICH » 19:05 
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PUBLISHER RELEASE VORSCHAU IN AUSGABE 
Abzü Adventure 505 Games 2016 08/15 
Adrift Adventure 505 Games 1. Quartal 2016 08/15 
Ark: Surival Evolved Survival-Action Studio Wildcard Juni 2016 - 
Armored Warfare Mehrspieler-Action Obsidian Entertainment 2015 04/15 
Ashen Action-Rollenspiel Aurora 44 Nicht bekannt - 
Battle Tech Rundentaktik Harebrained Schemes 1. Quartal 2017 - 

D | Battleborn Mehrspieler-Shooter 2K Games 3. Mai 2016 07/15 

> Battlecry Mehrspieler-Action Bethesda Nicht bekannt - 
Battlefleet Gothic: Armada Echtzeitstrategie Focus Home Interactive 2016 03/15 
Below Action-Adventure Capybara Games 2015 08/14 
Blitzkrieg 3 Echtzeitstrategie Nival Interactive 2015 - 

D | Bombshell Action 3D Realms 26. November 2015 - 
Cossacks 3 Echtzeitstrategie GSC Game World 2015 - 
Cuphead Jump & Run Studio MDHR 2016 08/15 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Nicht bekannt - 

Dark Souls 3 Action-Rollenspiel Bandai Namco April 2016 08/15, 09/15 
Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook Studios 19. Januar 2015 - 

MEI | Day ofthe Tentacle Remastered Adventure Double Fine 2016 - 
Dayz Survival-Action Bohemia Interactive 2016 02/14 
Dead Island 2 Action Deep Silver 2016 09/14 
Deus Ex: Mankind Divided Action-Rollenspiel Square Enix 23. Februar 2016 06/15, 11/15 
Die Gilde 3 Wirtschaftssimulation Nordic Games 2016 09/15 
Die Siedler: Königreiche von Anteria Aufbaustrategie Ubisoft 2015 08/14 
Die Zwerge Rollenspiel Eurovideo 2. Quartal 2016 09/15 
Dirt Rally Rennspiel Codemasters 2016 - 
Dishonored 2 Action Bethesda 2. Quartal 2016 08/15 
Divinity: Original Sin 2 Rollenspiel Larian Studios 4. Quartal 2016 10/15 
Dragon’s Dogma: Dark Arisen Action-Rollenspiel Capcom Januar 2016 - 
Dreadnought Action Grey Box 2015 07/14, 04/15, 06/15 
Doom Ego-Shooter Bethesda 2. Quartal 2016 08/15 
Eitr Action-Rollenspiel Devolver Digital 2016 08/15 
Elex Rollenspiel Nordic Games 4. Quartal 2016 09/15 
Endless Space 2 Rundenstrategie Amplitude Studios 2016 09/15 
Eve Valkyrie Weltraum-Action CCP Games Nicht bekannt 06/14 
Everspace Weltraum-Action Rockfish Games Oktober 2016 09/15 
Everquest Next Online-Rollenspiel Daybreak Game Company Nicht bekannt - 
Far Cry: Primal Ego-Shooter Ubisoft März 2016 11715 
Firewatch Adventure Campo Santo 9. Februar 2016 10/14 
For Honor Action Ubisoft Nicht bekannt 08/15 
Fortnite Action Epic Games 2015 10/12, 10/14 
Gears of War: Ultimate Edition Action Microsoft Nicht bekannt - 
Ghost Recon: Wildlands Action Ubisoft Nicht bekannt 08/15 
Gigantic Mehrspieler-Action Motiga 2015 09/15 
Headlander Action Double Fine 2016 - 
Hearts of Iron 4 Echtzeitstrategie Paradox Interactive 1. Quartal 2016 - 
Hellblade Action Ninja Theory 2016 08/15 

NEU Helldivers Action Arrowhead Game Studios Dezember 2016 - 

Hitman Action Square Enix 11. März 2016 08/15 
Hob Adventure Runic Games 2016 - 
Homeworld: Shipbreakers Echtzeitstrategie Gearbox Software Nicht bekannt 03/15 
Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 2016 07/14, 08/15, 09/15 
How to Survive 2 Action-Rollenspiel 505 Games 4. Quartal 2015 - 


Hyper Light Drifter 


Legende: » Terminänderung PB Neuankündigung > Vorschau in dieser Ausgabe 
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Heart Machine 


2. Quartal 2016 


SPIELE UND TERMINE 


Die wichtigsten Spiele der kommenden Monate und ihre Veröffentlichungstermine (änderungen vorbehalten) 
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Auf der PS4 war das knackig schwere Koop-Actionspiel für bis zu vier Teilnehmer ein Überraschungs- 
erfolg. Im Dezember erscheint das jüngste Projekt der Magicka-Macher auch auf Steam. 


Eins der ausgefeiltesten Early-Access-Spiele (knapp 7.000 positive Bewertungen auf Steam!) ist im Januar 
endlich komplett fertig. Wir freuen uns auf den beinharten Dungeon-Crawler mit Rundenkämpfen. 


3 4 pcgames.de 
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Fünf Fälle und eine frei begehbare Spielwelt verspricht Entwickler Frogwares für das nächste Abenteu Mit einem Release in diesem Jahr hat wahrscheinlich sowieso niemand mehr gerechnet, a 
des weltbekannten Detektivs. Obacht, Adventure-Fans: „Rasante Action-Sequenzen“ sind auch dabei. istes offiziell. Der geistige Nachfolger von Planescape: Torment erscheint erst 2016. 


SPIEL GENRE PUBLISHER RELEASE VORSCHAU IN AUSGABE 
Just Cause 3 Action Square Enix 1. Dezember 2015 03/15, 07/15, 09/15 
Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 3. Quartal 2016 02/14, 05/14 
Lawbreakers Ego-Shooter Nexon 2016 - 

Lego Marvel Avengers Action-Adventure Warner Bros. Interactive 29. Januar 2016 - 

Lego Worlds Sandbox-Aufbauspiel Warner Bros. Interactive 1. Quartal 2016 - 

Mafia 3 Action 2K Games 2016 09/15 
Masquerada: Songs and Shadows Rollenspiel Witching Hour Studios 2. Quartal 2016 - 

Mass Effect: Andromeda Rollenspiel Electronic Arts 4. Quartal 2016 - 

Master of Orion Rundenstrategie Wargaming 2016 08/15, 09/15 
Mighty No.9 Jump & Run Deep Silver 9. Februar 2016 - 

D Mirror’s Edge: Catalyst Action-Adventure Electronic Arts 24. Mai 2016 08/15, 09/15 

KIEW | voto Racer 4 Rennspiel Microids 4. Quartal 2016 - 
Mount & Blade 2: Bannerlord Rollenspiel Paradox Interactive 2015 - 

Need for Speed Rennspiel Electronic Arts 2. Quartal 2016 08/15, 09/15 

D | No Man's Sky Weltraum-Action Hello Games Juni 2016 08/15 
Planet Coaster Wirtschaftssimulation Frontier Developments 2016 - 

D | Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2 Mehrspieler-Shooter Electronic Arts 23. Februar 2016 08/15 
Pollen Adventure Mindfield Games 1. Quartal 2016 - 
Project Daedalus: The Long Journey Home Strategie Daedalic Entertainment 3. Quartal 2016 09/15 

EI | Overwatch Mehrspieler-Shooter Blizzard Entertainment 2. Quartal 2016 12/14, 09/15 

D | Outlast 2 Adventure Red Barrels 2016 - 
Rainbow Six: Siege Taktik-Shooter Ubisoft 1. Dezember 2015 07/14, 05/15, 09/15 
Resident Evil Zero: HD Remaster Action Capcom 1. Quartal 2016 - 

Rise ofthe Tomb Raider ‚Action-Adventure Square Enix 1. Quartal 2016 07/14, 03/15, 09/15 
Rising Storm 2: Vietnam Mehrspieler-Shooter Tripwire Interactive Nicht bekannt - 
Rollercoaster Tycoon World Wirtschaftssimulation Bandai Namco 1. Quartal 2016 09/14 
Sea of Thieves Mehrspieler-Action Rage Nicht bekannt - 
Sebastien Loeb Rally Evo Rennspiel Namco Bandai 29. Januar 2015 - 
Shadow Warrior 2 Ego-Shooter Devolver Digital 2016 - 

NEU Sherlock Holmes: The Devil’s Daughter Adventure Big Ben Interactive 2. Quartal 2016 - 
Shroud of the Avatar: Forsaken Virtues Rollenspiel Portalarium 2015 05/13 
Silence: The Whispered World 2 Adventure Daedalic Entertainment 2016 10/14, 09/15 
Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter City Interactive 2016 08/15, 09/15 
South Park: The Fractured but Whole Rollenspiel Ubisoft 2016 08/15 
Spellforce 3 Echtzeitstrategie/Rollenspiel Nordic Games 4. Quartal 2016 09/14 
Star Citizen Weltraum-Action Roberts Space Industries 2016 11/12, 10/13, 02/14, 09/15 
Steamworld Heist Rundentaktik Image & Form 4. Quartal 2015 03/15 
Stellaris Echtzeitstrategie Paradox Interactive 1. Quartal 2016 09/15 

D | Street Fighter 5 Beat ’em Up Capcom 16. Februar 2016 09/15 
Styx: Shards of Darkness Action Focus Home Interactive 2016 - 
Superhot Ego-Shooter Superhot Team 4. Quartal 2015 08/15 
Syberia 3 Adventure Microids 4. Quartal 2016 09/15 
The Banner Saga 2 Taktik-Rollenspiel Versus Evil 1. Quartal 2016 08/15 
The Bard’s Tale 4 Rollenspiel Inxile Entertainment Oktober 2017 - 

The Division Online-Action-Rollenspiel Ubisoft 8. März 2016 10/13, 11/13 
The Mandate Echtzeitstrategie/Rollenspiel Eurovideo 1. Quartal 2016 03/15 
The Soulkeeper Action-Rollenspiel Helm Systems 2. Halbjahr 2016 05/15 
The Surge Action-Rollenspiel Focus Home Interactive 2017 - 

The Technomancer Rollenspiel Focus Home Interactive 2016 - 

The Walking Dead: Michonne Adventure Telltale Games 4. Quartal 2015 - 

The Witness Puzzle Thekla Inc. 26. Januar 2016 - 
Thimbleweed Park Adventure Ron Gilbert und Gary Winnick Juni 2016 - 

D Total War: Warhammer Strategie Sega 28. April 2016 07/15, 10/15 
Trackmania Turbo Rennspiel Ubisoft 1. Quartal 2016 08/15 

D | Torment: Tides of Numenera Rollenspiel Inxile Entertainment 2016 05/13 
Umbrella Corps Mehrspieler-Action Capcom 1. Quartal 2016 - 
Unravel Puzzle-Plattformer Electronic Arts Nicht bekannt 08/15 
Unreal Tournament Mehrspieler-Shooter Epic Games Nicht bekannt - 
Warhammer 40.000: Inquisitor — Martyr Action-Rollenspiel Neocore Games 2016 09/15 
We Happy Few Action-Adventure Compulsion Games Juni 2016 - 

EI | world of Warcraft: Legion Online-Rollenspiel Blizzard Entertainment 3. Quartal 2016 09/15 
XCOM 2 Rundentaktik 2K Games 5. Februar 2016 07/15, 09/15 
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Von: Felix Schütz 


Das erhoffte Meis- 
terwerk oder „nur“ 
ein Fallout 3in 
schön? Wir blicken 
hinter den Hype. 


| 


s gibt Vorfreude, es gibt Hy- 
pes. Und dann gibt es noch 
Fallout 4. Das genoss eine 


Sonderstellung unter Rollenspielern, 
der Release am 10. November 2015 
kam einem Großereignis gleich. 
Kein Wunder: In Bethesdas neuem 
Open-World-Monster stecken vier 
Jahre harte Entwicklungsarbeit und 
das merkt man auch — das Spiel 
fühlt sich im Grunde wie eine verbes- 
serte, detaillierte, hübschere Version 
von Fallout 3 an. Es überrascht daher 
nicht, dass sich Fallout 4 hervorra- 
gend spielt — wenn auch mit ein paar 
Einschränkungen. 


Krieg. Krieg bleibt immer gleich. 

200 Jahre in der Zukunft entführt uns 
Fallout 4 ins sogenannte Common- 
wealth — so heißt die postnukleare 
Einöde, die nach einem Atomkrieg 
vom US-Bundesstaat Massachu- 
setts und seiner Hauptstadt Boston 
übriggeblieben ist. Durch einen (un-) 
glücklichen Umstand verpennt un- 
ser Held — wahlweise männlich oder 
weiblich — den atomaren Weltunter- 
gang in der Vault 111. Erst nach ei- 
nem kurzen, gut gemachten Tutorial 
erreicht er die zerstörte Oberfläche, 
nur mit dem Ziel vor Augen, seinen 
verschollenen Sohn zu finden. Auf 


dem Weg dorthin werden wir so viele 
interessante Orte entdecken, so vie- 
len Charakteren begegnen und an so 
viele Monsterviecher und Banditen 
geraten, dass es in den ersten Spiel- 
stunden schwer fällt, der Geschich- 
te zu folgen — es ist zu verlockend, 
vom Weg abzukommen! Als wir uns 
schließlich der Haupthandlung zu- 
wenden, wird leider schnell deutlich: 
Der ganze Plot um die Familiensu- 
che beginnt zwar interessant, verliert 
dann aber an Bodenhaftung und en- 
det spannungsarm und unpersönlich 
— Fans guter Geschichten zügeln 
besser ihre Erwartungen. 


Der Einstieg ist cool, aber nicht so packend wie in Fallout 3: 
Wir erleben den Weltuntergang hautnah mit. 


Wir treffen über ein Dutzend cooler Begleiter, dürfen + fo)! 
1] 


zer I ] =» 
Tolles Crafting: Genau wie unsere Waffen dürfenwir ee —— er: x 
auch unsere Power-Rüstung umfangreich umbasteln. [79 


Da hilft es auch nur bedingt, dass 
sich Fallout 4 als erster Serienteil prä- 
sentiert, in dem unser Held durch- 
weg vertont ist. Die Inszenierung 
peppt das zwar deutlich auf, doch 
richtig dramatisch oder lustig wird’s 
trotzdem nur selten. Im Vergleich 
zu einem Witcher 3 sind die Cha- 
raktere und ihre Gespräche einfach 
nicht sonderlich packend gemacht. 
Im Gegensatz zu Fallout 3 und New 
Vegas wurde das Dialogsystem au- 
Berdem vereinfacht, diesmal haben 
wir stets nur vier Antworten (in Stich- 
punktform) zur Auswahl. Besonders 
schade: Im Gegensatz zu Fallout 3 
spielen hier Fertigkeiten wie Medi- 


Für Entdecker ist Fallout 4 das reinste Paradies: Die Odla 
Spielwelt hat Bethesda fantastisch umgesetzt. 


zin oder Wissenschaft überhaupt 
nicht mehr hinein — wenn wir NPCs 
überreden wollen, brauchen wir nur 
einen hohen Charisma-Wert, damit 
lassen sich alle Überzeugungsver- 
suche meistern. Alles in allem ist das 
vereinfachte System ein Rückschritt. 


Vier Fraktionen, ein Problem 

Dafür hat sich das Setting ordentlich 
weiterentwickelt! Fallout 4 dreht sich 
diesmal weniger um Mutanten, Ghu- 
le oder Strahlung, denn das kennen 
wir jaschon zur Genüge. Stattdessen 
stehen nun die Synth-Androiden im 
Mittelpunkt — künstliche Menschen, 


die vom geheimnisvollen Institut aus- 
geschickt werden und das Ödland in 
Angst und Schrecken versetzen. Das 
sorgt für mächtig Spannungen, zu 
denen wir natürlich nach Leibeskräf- 
ten beitragen: Dazu schließen wir 
uns im Handlungsverlauf vier großen 
Fraktionen an, zum Beispiel der Bro- 
therhood of Steel oder den patrioti- 
schen Minutemen. Ziemlich spät im 
Handlungsverlauf müssen wir uns 
dann für eine Seite entscheiden — 
auf den ersten Blick macht das alles 
einen super Eindruck, weil die Frakti- 
onen anfangs schön unterschiedlich 
und interessant aufgezogen sind. Die 


Begeisterung verfliegt allerdings ge- 
gen Ende, weil uns jede Fraktionsge- 
schichte in viel zu enge Bahnen lenkt 
— es gibt schlichtweg keine Möglich- 
keit, Fallout 4 auf diplomatische Art 
abzuschließen oder zumindest eine 
moralisch halbwegs „gute“ Lösung 
zu finden. Stattdessen zwingt uns 
jede Partei zu roher Gewalt — für ein 
Rollenspiel, das den Namen Fallout 
trägt, leider ziemlich unbefriedigend. 


Die Begleiter: Voller Körpereinsatz 

Dafür gefallen uns die neuen Beglei- 
ter ausgesprochen gut! Zum Beispiel 
der kluge Roboterdetektiv Nick Va- 


lentine, der ungeduldige Mutant 
Strong oder das putzige Roboter- 
mädchen Curie, das uns mit ihrem 
französischen Akzent und schüch- 
ternen Bemerkungen blitzschnell 
um den Finger gewickelt hatte. Es 
gibt insgesamt zwölf solcher Kum- 
pels, jeder mit einer besonderen 
Stärke, Geschichte und einem spezi- 
ellen Perk. Letzteren müssen wir uns 
allerdings erst verdienen, indem wir 
die Beziehung zu der Figur verbes- 
sern. Das geht meist ganz simpel, 
beispielsweise können wir der geris- 
senen Reporterin Piper durch das 
Knacken von Schlössern imponie- 


Dank der kostenlosen Companion App (gibt’s für i0S und Android) 
bedient ihr den gesamten Pip-Boy an eurem Smartphone. Das funkti- 
oniert überraschend gut. 


Fallout 4 lässt sich auch auf Wunsch mit einer Companion App fürs 
Smartphone koppeln. Dann könnt ihr das komplette Pip-Boy-Menü in- 
klusive Inventar, Questlog, Karte und mehr über das Telefon bedienen. 
Klingt blöd? Ist aber erstaunlich cool! Die App funktioniert prima, le- 
diglich beim Einblenden der lokalen Übersichtskarte (braucht eh kein 
Mensch) haben wir kurze Ruckler beobachtet. Außerdem frisst die 
App ordentlich Akku-Leistung. Ansonsten hatten wir aber erstaunlich 
viel Spaß mit dem Ding, zum Beispiel wenn wir mitten im Kampf per 
Smartphone Stimpacks und Rad-Aways einwerfen oder Ausrüstung 
wechseln konnten — das ging tatsächlich ziemlich flott, vor allem wenn 
man mit dem Gamepad spielt. Auch praktisch: Einfach die Karte ein- 
geblendet lassen, hilft bei der Übersicht! Wer sich die 140 Euro teure 
Pip-Boy-Sammleredition gekauft hat, kann sogar das Smartphone in 
den mitgelieferten Plastik-Pip-Boy einstecken - ein Fest für Nerds! 


Nach knapp 100 Stunden mit Fallout 4 zwar 
völlig fertig, aber auch glücklich: Felix testet 
die erstaunlich gute Companion App mit 
einem Pip-Boy aus der Collector's Edition. 
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DAS ÄNDERT SICH! 


Krieg mag immer gleich bleiben, 
doch Fallout hat sich über die Jahre 
stark verändert. Mit Teil 4 schneidet 
Bethesda abermals alte Zöpfe ab — 
nicht immer eine gute Entschediung. 


Neue Features: Das kommt rein ... 

* Cleverere Gegner nutzen Deckung 
und weichen Schüssen aus 

e Romanzen mit Begleitern möglich 

Begleiter kommentieren das Gesche- 
hen und plappern in Dialoge rein 

e Keine Levelgrenze mehr, dazu 
massenhaft Perks und Upgrades 

e Verbesserbare Power Armor, die sich 
wie ein kleiner Mech spielt 

e Cooles Crafting-System für Waffen 

e Mehrere Rüstungsteile statt nur 
Körperpanzer und Kopfbedeckung 

e Schusswaffen können notfalls auch 
im Nahkampf verwendet werden 

e Massenhaft legendäre Items mit 
besonderen Eigenschaften 

e Viele Bosse und Minibosse 
(legendäre Gegner) 

« Vier vollwertige Fraktionen, denen wir 
uns anschließen können 

e Siedlungen und Häuser lassen sich 
mit zig Ressourcen bauen 


... und das fliegt raus! 

* Fertigkeiten wurden komplett 
entfernt und teilweise zu Perks 
(mit nur wenigen Ausbaustufen) 
umfunktioniert 

« Waffen und Rüstungen nutzen sich 
nicht ab, die Fähigkeit „Reparieren“ 
gibt's deshalb nicht mehr 

e Kein Karma-System mehr 

e Kein Survival-Modus wie in Fallout: 
New Vegas 

e Munitionsvarianten (mehrere Patro- 
nensorten für die gleiche Waffe) aus 
New Vegas gibt's nicht in Fallout 4. 

e Vereinfachtes Dialogsystem mit stets 
vier Antworten in Stichpunkt-Form. 

® Perks wirken sich (mit Ausnahme von 
„Ladykiller“) nicht auf Dialoge aus. 
Um NPCs zu überzeugen, genügt ein 
hoher Charisma-Wert 

e Die Begleitersteuerung als Kreis-Me- 
nü aus Fallout: New Vegas gibt's 
nicht mehr. Begleitern gibt man nun 
auf Wunsch direkte Kommandos. 

e Keine zufälligen kritischen Treffer, 
sie werden nun von Hand aktiviert. 

e Keine Traits mehr wie in Fallout: 
New Vegas 


ren. Mit manchen Charakteren dür- 
fen wir uns sogar in romantische Be- 
ziehungen stürzen, auch wenn man 
hier nichts im Stil von Witcher 3 oder 
Mass Effect erwarten sollte — intime 
Gespräche, tiefschürfende Erkennt- 
nisse oder nackte Haut gibt's hier 
nicht zu sehen. Löblich dagegen: Die 
Geschlechter spielen keine Rolle, 
hier darf jeder mit jedem anbandeln. 
Gilt auch für Roboter. Richtig so. 


Fantastische Welt für Entdecker 
Auch wenn die weitläufige, komplett 
offene Welt auf den ersten Blick 
nicht ganz so riesig erscheinen mag 
wie etwa die eines Skyrim, wurde 
sie mit derart viel Liebe zum Detail 
gebaut, dass sie locker an den Vor- 
gängern vorbeizieht. Beim Erkun- 
den schränkt uns in Fallout 4 kein 
Hindernis ein, wir können direkt ab 
Spielstart tun und lassen, was wir 
wollen. Wie weit wir uns vorwagen, 
hängt lediglich davon ab, wie gut 
wir gerüstet sind: Das Spiel beginnt 
ganz links oben auf der Map in Vault 
111 und je weiter wir von dort nach 
Südosten vorstoßen, desto hochstu- 
figer und unbarmherziger werden 
die Gegner. Es ist grundsätzlich im- 
mer möglich, auch mal unerwartet in 
einen hochstufigen Feind zu rennen, 
was aber meist kein großes Problem 
ist: Auf dem normalen der sechs 
Schwierigkeitsgrade kann man es 
meistens locker mit einem Feind auf- 
nehmen, der 10 Levels höher liegt als 
man selbst, sofern man gute Ausrüs- 
tung im Gepäck hat. 

Die Gestaltung der Spielwelt fällt 
etwas bunter aus als im überwie- 
gend grauen, trostlosen Fallout 3. 
Der kräftigere Pinselstrich wird 
aber nicht übertrieben eingesetzt 
und sorgt zusammen mit den schi- 
cken Gebieten für wesentlich mehr 
optische Abwechslung: Neben der 
herrlich verschachtelten Trümmer- 
landschaft von Boston gibt’s düstere 
Wälder, malerische Küsten und Fel- 
der, unterirdische Vaults, versteckte 
Bunker, Labore, Wohnbezirke, Far- 
men, Höhlen, Hochhäuser und vieles 


Gegner verhalten sich cleverer und haben mehr drauf — 
dieser Wachbot macht uns im Nahkampf die Hölle heiß. 
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mehr zu entdecken - alles unheim- 
lich liebevoll eingerichtet und mit al- 
lerlei verstrahltem Getier, Banditen, 
Mutanten und anderem Gesocks be- 
völkert. Weil Bethesda auch nicht mit 
Easter Eggs, schrägen Begegnungen 
und wertvoller Beute spart, lohnt es 
sich, die Welt gründlich abzusuchen 
— auch wenn man angesichts der 
vielen begehbaren Gebäude ab und 
zu mal den Überblick verliert. 

Einzig die vielen Ladezeiten 
bremsen manchmal unseren Erkun- 
dungsdrang: Genau wie in Skyrim 
oder Fallout 3 werden beim Betre- 
ten von Ortschaften, Gebäuden und 
Innenräumen sowie bei der Schnell- 
reise wieder Ladeunterbrechungen 
fällig, was ein paar Sekunden, aber 
durchaus auch eine halbe Minute 
dauern kann. Kleiner Tipp: Installiert 
man Fallout 4 auf einer SSD-Fest- 
platte, werden die Ladezeiten deut- 
lich verkürzt! 


Nebenquests: Höhen und Tiefen 

Auch wenn es bei der Hauptstory 
mal hapert, bietet Fallout 4 doch 
eine ganze Menge cooler Nebenauf- 
gaben, die uns viele Stunden prima 
beschäftigt haben. Zum Beispiel 
erkunden wir das schick gestaltete 
Diamond City mit seinen vielen Cha- 
rakteren und Geschäften, helfen dort 
dem schüchternen Radiomoderator 
auf die Sprünge, zetteln Prügeleien 
an und machen Schlagzeilen in der 
Lokalzeitung. Später tauchen wir in 
die Gedankenwelt eines Killers ab, 
schlüpfen in die Rolle eines Super- 
helden, helfen bei Ausgrabungen 
mit oder besuchen die verstrahlte 
Einschlagzone einer Atombombe. 
Leider finden sich unter den vielen 
guten Aufgaben aber auch ein paar 
Nieten: Von jeder Fraktion gibt's Zu- 
fallsaufträge, die immer nach dem 
gleichen Muster ablaufen, etwa ei- 
nen Ort von Gegnern säubern, ein 
Artefakt holen oder einen Siedler von 
seinen Entführern retten. Als kurzer 
Zeitvertreib sind die Aufgaben natür- 
lich trotzdem okay, auf Dauer wer- 
den sie aber ein bisschen eintönig. 


-— 
—— 


Blöd: Für die Minutemen-Fraktion 
erhalten wir solche Zusatzquests 
oft ungefragt. Wenn wir manche von 
ihnen nicht binnen einer gewissen 
Spieldauer erledigen (die übrigens 
nie genau angegeben wird), kann 
es sogar passieren, dass ein Einsatz 
automatisch scheitert. Dadurch ver- 
passt man zwar nichts Wichtiges, 
trotzdem fühlt es sich doof an — im- 
merhin wollen wir selbst bestimmen, 
wann wir welche Quest erledigen. 


Die Kämpfe: klasse Action! 

Was dagegen auch nach zig Stunden 
noch verdammt viel Spaß macht, 
sind die Kämpfe im Ego-Shooter- 
Stil. Es gibt eine riesige Auswahl 
an Waffen für jeden Geschmack, 
darunter zig Gewehre und Pistolen, 
aber auch exotischeres Kampfgerät 
wie Streitäxte, Eiskanonen (in Vault 
111 die Augen offen halten!) oder 
die Junk-Jet-Knarre, mit der wir Müll 
verschießen. Außerdem haben die 
Gegner nun ein bisschen mehr drauf 
als in den Vorgängern, sie können 
in Deckung gehen, Stimpacks ein- 
werfen oder auch mal unerwartet 
auftauchen. Ghule zwängen sich 
beispielsweise durch gekippte Kel- 
lerfenster, das sorgt für deutlich 
mehr Spannung beim Erkunden 
eines Gewölbes. Schade allerdings, 
dass die Gegner immer noch nicht 
zusammenarbeiten, zum Beispiel 
sich gegenseitig verarzten oder mit 
einem Schild schützen. Das hätte für 
mehr Taktik sorgen können. Neu sind 
dafür die vielen Bosse und Minibosse 
in Form legendärer Gegner, die nicht 
nur kniffliger ausfallen, sondern auch 
besondere Beute und Unique-Waf- 
fen im Gepäck haben, die spezielle 
Eigenschaften mitbringen. Auf kei- 
nen Fall verpassen! 

Der Action-Anteil ist gegenüber 
den Vorgängern gestiegen und wer 
mit Shootern überhaupt nix anfan- 
gen kann, dürfte sich in Fallout 4 
schwer tun. Wer gerne ballert, kommt 
aber auf seine Kosten. PC-Spieler 
genießen dank Maus und Tastatur 
klare Vorteile, damit spielen sich 


Das Dialogsystem wurde gegenüber den Vorgängern 
stark vereinfacht - ein deutlicher Rückschritt. 
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Mit der Power Rüstung und Minigun knacken wir 
schon einen mächtigen Deathclaw - auf Level 3. 


die Gefechte schneller, präziser und 
schlichtweg spaßiger als mit dem 
Gamepad. Natürlich können wir aber 
wieder jederzeit den VATS-Modus 
anknipsen; der friert das Geschehen 
zwar nicht mehr ein wie in Fallout 3, 
verlangsamt es aber so stark, dass 
wir in Ruhe gegnerische Körperpar- 
tien anvisieren und kritische Treffer 
(die wir nun von Hand auslösen) 
austeilen können — gewohnt effektiv 
und verdammt blutig. Fallout 4 ist 
übrigens auch hierzulande komplett 
ungeschnitten, zur Import-Version 
muss also keiner greifen. 


Power-Rüstung: Ballern wie im Mech 
Für alle, die es gerne richtig krachen 
lassen, gibt’s die neuen Power-Ar- 
mor-Anzüge, die nun keine einfachen 
Rüstungen mehr sind, sondern uns 
eher die Statur eines kleinen Mechs 
verleihen. Damit sind dann auch di- 
rekte Ballereien gegen Gegnermas- 
sen und besonders dicke Brocken 
möglich, am liebsten mit schweren 


Waffen wie Minigun, Raketenwerfer 
oder anderen Krawallmachern, die 
viel Inventarplatz verbrauchen. Da 
Power-Rüstungen nur mit seltenen 
Fusionsbatterien einsatzfähig sind, 
wird außerdem verhindert, dass wir 
ständig in der dicken Panzerung 
rumlaufen. Stattdessen heben wir sie 
uns lieber für besondere Anlässe auf 
— und haben dann umso mehr Spaß 
an dem Ding. 


Endlich: Waffen im Eigenbau! 

Um unsere Hightech-Kampfpelle in 
Schuss zu halten, haben wir nun die 
Möglichkeit, an Werkbänken unsere 
Ausrüstung zu pflegen und zu ver- 
bessern. Die Power Armor können 
wir zum Beispiel aus verschiedenen 
Bauteilen zusammenbauen, lackie- 
ren und mit Upgrades verbessern, 
vom Tarnfeld bis zum Jetpack. Noch 
cooler ist aber die Möglichkeit, end- 
lich Waffen nach Lust und Laune 
zusammenzuschrauben. Wir waren 
selbst nach über 80 Stunden noch 


Das VATS-System wurde fast unverändert übernommen. Nun visieren 
wir die Körperteile des Gegners in einer Zeitlupe an. 


motiviert, unsere Knarren mit neuen 
Läufen, Zielvorrichtungen, Schuss- 
modi und so weiter auszustatten! 
Für die ganzen Upgrades brau- 
chen wir natürlich Rohmaterial, für 
das wir die Spielwelt nach Schrott 
und Ressourcen absuchen. Man ver- 
bringt also relativ viel Zeit damit, alte 
Telefone, Öldosen, Klebeband und 
anderen Kram einzusacken, denn 
fast jedes Item lässt sich verwer- 
ten. Darum sollte man sich darauf 
einstellen, regelmäßig in das eigene 
Heim zurückzukehren, um dort die 
ganzen Fundsachen abzuladen. 


Handwerk: komplex und umständlich 
Wo wir uns letztendlich niederlassen, 
ist uns ziemlich freigestellt. In Fall- 
out 4 können wir nämlich an vielen 
vorgegebenen Orten eigene Häuser 
und sogar ganze Siedlungen errich- 
ten. Bethesda hat dazu ein ziemlich 
mächtiges Crafting-Tool gebastelt, 
dank dem man mit Zement, Holz, 
Stahl und anderem Kram eigene 


Behausungen errichten kann — von 
Wänden, Dächern und Türen über 
Betten, Sofas, Schränke und Lam- 
pen bis hin zur Stromversorgung, 
automatischen Geschützen und 
kleinen Geschäften. Um die Orte 
mit Leben zu füllen, heuert man 
neue Siedler an, sorgt für Wasser- 
und Nahrungsvorräte und errichtet 
Versorgungsrouten. Das alles klappt 
trotz fummeliger Bedienung mit 
etwas Übung ganz gut, zumindest 
mit dem Gamepad. Mit Maus und 
Tastatur fällt das Baumenü dagegen 
arg umständlich aus. Erst mit einem 
Trick wird’s einfacher: Bei gedrück- 
ter Shift-Taste können wir das Menü 
auch per WASD bedienen, was sehr 
viel angenehmer ist als mit den stan- 
dardmäßigen Pfeiltasten! Nur leider 
erklärt uns das Spiel solche Kniffe 
nicht — wir müssen sie umständlich 
selbst rausfinden. Wer sich aber 
erst mal reingefuchst hat, kann tat- 
sächlich tolle Ergebnisse beim Sied- 
lungsbau erzielen, für Bastelfreunde 


Ebenfalls neu: Kritische Treffer lösen wir nun von Hanı 


„ aus, das bringt etwas mehr Taktik in die Kämpfe. 
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Ghule greifen uns nun oft unerwartet und blitzschnell an — ® 
das sorgt für Spannung beim Erkunden. R 
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ist das Feature ein kleines Paradies! 
Ebenso löblich: Wer gar keinen Bock 
darauf hat, kann das Häuserbasteln 
auch weitestgehend ignorieren. Wer 
also befürchtet hat, Fallout 4 würde 
zum kleinen Minecraft mutieren, darf 
ganz beruhigt sein — niemand wird 
gezwungen. 


Pip-Boy: Verloren im Listeninventar 
Da wir durch die vielen neuen Beute- 
stücke und vor allem durchs Crafting 
ständig ein rappelvolles Inventar ha- 
ben, verbringen wir ziemlich viel Zeit 
in den Menüs unseres Pip-Boys. Hier 
und da hat Bethesda Verbesserun- 
gen eingebaut, eine Sortierfunktion 
nach Gewicht beispielsweise oder 
eine bessere Übersicht auf Status- 
werte. Trotzdem sind die Listen- 
menüs nicht sonderlich praktisch 
— was bei Waffen und Rüstungen 
noch völlig ausreicht, gerät bei den 
Heilmitteln und noch schlimmer bei 
den unzähligen Notizen, Tonband- 


Peter Bathge 
„90 wenig 


Rollenspiel 
wie nie zuvor.“ 


Wer in Fallout 4 zu viel Buffout schluckt, 
wird abhängig. Da hilft dann nur eine 
Dosis Anti-Sucht-Medizin. Die hätte 
ich im echten Leben auch gerne — da- 
mit ich nicht mehr an der Fallout-Nadel 
hänge. Einfach fantastisch, was es im 
vierten Teil alles zu erkunden und ent- 
decken gibt, zu looten und zu bekämp- 
fen! Und doch gibt's Anlass zur Kritik: 
Im Endeffekt ist Fallout 4 nämlich „nur“ 
ein toller Open-World-Shooter — aber 
kein echtes Rollenspiel mehr. Das liegt 
am demontierten Dialogsystem, an sel- 
ten erinnerungswürdigen Nebenquests, 
am Mangel an Entscheidungsfreiheit in 
der Story. Wo sind die diplomatischen 
Konfliktlösungen, wo die Möglichkeit, 
eine ganz spezielle Rolle zu spielen? 
Stattdessen ist Ballern pur angesagt — 
das ist irre unterhaltsam, keine Frage, 
aber nach all den Jahren des Wartens 
hatte ich mir mehr versprochen. 
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Das stilvolle Pip-Boy-Inventar fällt mit seinen Ite 
und mäßiger Tastenbelegung recht unpraktisch 


aufnahmen, Schlüsseln und ande- 
rem Kram irgendwann wahnsinnig 
unübersichtlich. Wenigstens eine 
Sortierfunktion nach neuen Items 
hätten wir uns gewünscht — doch 
leider werden alle Gegenstände au- 
tomatisch nach Alphabet einsortiert. 
Heißt also für den Spieler: Besser 
selbst für Ordnung sorgen und re- 
gelmäßig ausmisten, sonst herrscht 
schnell das Chaos im Rucksack! 

Typisch Bethesda: Die Menüs 
wurden eindeutig für Gamepads 
konzipiert. PC-Spieler können per 
Maus zwar flotter durch die Listen 
navigieren, allerdings krankt das 
Inventar an einer nervigen Stan- 
dard-Tastenbelegung, die sich nicht 
ändern lässt. So müssen wir Items 
per R-Taste ablegen, per X-Taste un- 
tersuchen und Menüs per Tab schlie- 
Ben - intuitiv geht anders. Das zieht 
sich leider durch alle Menüs, auch 
die Perk-Übersicht oder der Craf- 
ting-Bildschirm der Powerrüstung ist 
davon betroffen. Es sind Eigenhei- 
ten, an die man sich erst gewöhnen 
muss. Wer dafür keine Geduld hat, 
muss wohl oder übel ein Gamepad 
anschließen — oder hoffen, dass die 
Modding-Szene die Sache richtet. 
Bei Bethesda-Spielen wäre es ja 
nicht das erste Mal. 


Kein Levelcap, keine Fertigkeiten 

Im Inventar von Fallout 4 mag vie- 
les beim Alten geblieben sein, doch 
dafür hat Bethesdas ordentlich an 


Mit dem Flammenwerfer sind auch gigantische 


-  Viecher wie die Mirelurk-Königin kein Problem. 


anderen Mechaniken geschraubt. 
So wurde nicht nur das Dialogsystem 
stark vereinfacht, sondern zum Bei- 
spiel auch die komplette Karma-An- 
zeige gestrichen. Auch das Radmenü 
für Begleiter und die Munitionsva- 
rianten aus Fallout: New Vegas fin- 
det man in Fallout 4 nicht. Waffen 
und Rüstungen, die sich abnutzen? 
Die Zeiten sind vorbei. Besonders 
erwischt hat’s aber das Fertigkei- 
tensystem — das hat Bethesda näm- 
lich kurzerhand gekickt und in das 
neue Perksystem integriert. Das prä- 
sentiert sich nun als riesige schicke 
Übersicht, die auf den ersten Blick 
etwas einschüchternd wirken kann, 
aber jede Menge Freiheiten erlaubt. 
Nach jedem Levelaufstieg dürfen wir 
hier eines der sieben Special-Basis- 
attribute steigern oder einen von 70 
Perks wählen, von denen es noch mal 
verschiedene Upgrades gibt — ins- 
gesamt können wir hier Punkte auf 
wahnsinnige 275 Upgrades verteilen! 
Möglich macht das eine simple, aber 
enorm wichtige Designänderung: 
Anders als in Fallout 3 gibt es keine 
feste Levelgrenze mehr, wir können 
also beliebig aufsteigen und neue Fä- 
higkeiten und Eigenschaften lernen. 
Das sorgt für mehr Langzeitspaß! Da 
Levelups auch flotter kommen als in 
Fallout 3, erhalten wir nun schön re- 
gelmäßig neue Perks. Das tröstet ein 
bisschen über die gestrichenen Fer- 
tigkeiten hinweg — auch wenn wir uns 
gewünscht hätten, dass zumindest 


. 


einige Perks in Dialogen zum Tragen 
kommen. So geht Fallout 4 ein schö- 
ner Rollenspielaspekt verloren. 


Grafik: Höhen und Tiefen 
Natürlich wurde die Technik runder- 
neuert, immerhin ist Fallout 3 schon 
sieben Jahre her. Im Vergleich zu 
den Vorgängern zeigt Fallout 4 viel 
schärfere Texturen, detailliertere 
Waffen- und Gegnermodelle, eine tol- 
le Landschaft und teils wunderschö- 
nes Design. Am besten gefällt uns 
die aufwendige Beleuchtung, die mit 
volumetrischem Licht und hübschen 
Schattenwürfen für fantastische Sze- 
nen sorgt. Auch die hohe Weitsicht 
kann sich sehen lassen. Schlicht ent- 
täuschend sind aber die Gesichter 
vieler Charaktere geraten, die oft stei- 
fe Mimik, die kaum lippensynchronen 
Dialoge und die Zement-Frisuren wir- 
ken einfach nicht mehr zeitgemäß. 
Schön sind dagegen die Tag-und- 
Nacht-Wechsel inklusive schicker 
Nebeleffekte gelungen, genauso wie 
die glaubhaften Stadtruinen — in 
Sachen Endzeit-Architektur macht 
Bethesda eben niemand was vor. 
Flotte PCs profitieren von deut- 
lich höheren Frameraten, das Spiel- 
gefühl ist dadurch geschmeidiger 
als auf PS4 und Xbox One (mehr zu 
Technik und Performance auf Seite 
42!). In Sachen Bugs steht Fallout 4 
ganz in der Tradition bisheriger 
Bethesda-Spiele — macht euch auf 
gelegentliche Physik-Fehler inklusive 
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system bauen wir Häuser und ganze Siedlungen! 


witzig umherfliegender Gegner ge- 
fasst, auf tierische Begleiter, die sich 
zwischendurch mal kurz aufs Dach 
teleportieren, oder Clipping-Fehler, 
in denen Gegner auch mal durch 
eine Tür durchwinken. Das Wichti- 
ge: Solche Glitches sind weder an 
der Tagesordnung noch wirklich 
schlimm. Nur ein Bug hat uns im Test 
selten mal genervt, nämlich wenn 
uns das Spiel an einem Terminal 
festfriert und wir unseren Charakter 
nicht mehr bewegen können. Bis 
Bethesda diesen Bug behebt, spei- 
chern wir vor jedem Terminal lieber 
ab - sicher ist sicher. 


Audio: alles im grünen Bereich 

In Sachen Audio ist Fallout 4 sehr ge- 
lungen, mit einem unaufdringlichen, 
aber sehr stimmungsvollen Sound- 
track und deutschen Sprechern, die 
zwischen „solide“ und „hochmo- 
tiviert“ schwanken. Auch ein paar 
aus Film und TV bekannte Stimmen 
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Mit dem fummeligen, aber sehr mächtigen Handwerks- 
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sind zu hören. Bethesda hat also 
Geld in die Vertonung gesteckt. Alles 
in allem gut! Die englische Sprach- 
ausgabe klingt aber wie so oft etwas 
besser — wer mag, kann sie einfach 
per Steam runterladen. Noch ein 
Tipp: Schaltet ab und zu mal den 
Klassik-Radiosender im Pip-Boy an! 
Bethesda hat eine ausgezeichnete 
Auswahl an großen klassischen Stü- 
cken eingebaut, die für wunderbare 
Abwechslung sorgen und speziell in 
Kämpfen erstaunlich gut passen. 


Ein würdiger Nachfolger? 

Mit seinen actionreichen Kämpfen, 
der großartigen Welt und massig 
Zeug zum Entdecken hat uns Fall- 
out 4 schon mehr als 100 Stunden 
prima unterhalten. Auch wenn es 
sich über weite Strecken wie seine 
Vorgänger anfühlt, zeigen Features 
wie das freie Levelsystem, das Waf- 
fencrafting und der Siedlungsbau, 
dass Bethesda auf die Wünsche 
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vieler Fans gehört hat. Von den vier 
Fraktionen hatten wir uns aber deut- 
lich mehr erhofft, hier zwängt uns 
Bethesda zu sehr in enge Story-Pfa- 
de statt spielerische Freiheiten zu 
fördern. Wir hätten uns gehaltvollere 
Entscheidungen, mehr friedliche Lö- 
sungswege, stärkere Auswirkungen 
der eigenen Fähigkeiten, kurz: deut- 
lich mehr Rollenspiel gewünscht. Die 
mäßige Story kann das nicht auffan- 
gen, im Vergleich zu einem Witcher 3 
fehlt es hier einfach an packenden 
Szenen, an Dramatik und Wucht. Wir 
hoffen, dass Bethesda für die bereits 
fest geplanten DLCs noch ein paar 
Schippen drauflegt — dann wäre Fall- 
out 4 vielleicht wirklich das erhoffte 
Überspiel. Doch selbst jetzt, trotz 
mancher Schnitzer, bleibt Fallout 4 
die erhoffte Open-World-Granate, 
eines der besten Spiele des Jahres 
— und alles in allem immer noch ein 
würdiger Nachfolger zu Fallout 3. 
Und das will doch was heißen! oO 
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Dank neuem Perk-System können wir unbegrenzt 


leveln und 275 (!) Upgrades freischalten. 
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MEINE MEINUNG 


Felix Schütz 


„Kein perfektes 
Fallout, trotzdem ein 
gigantischer Spaß!“ 


Fallout 4 wäre um ein Haar mein Traum- 
spiel geworden: Ich liebe die faszinieren- 
de Welt, die Kämpfe, die Items, die vielen 
Orte zum Erkunden — was für eine Sucht- 
wirkung! Ohne Levelcap kann ich nach 
Herzenslust erforschen, die Unmengen 
an Perks und Upgrades motivieren auch 
nach zig Stunden. Also alles perfekt, 
oder? Leider nein. Bethesda hin, Open 


- World her — der Name Fallout steht eben 


auch für packende Story-Erlebnisse. 
Für solche, die meine Entscheidungen, 
meine Charakterwerte, meine Fertig- 
keiten ernst nehmen, die faszinierende 
Geschichten voller Freiheiten bieten und 
mich zum Strippenzieher machen. Eben 
das fehlt mir hier. Ich möchte Fertigkeiten 
und Perks mit Auswirkungen auf Dialoge, 
will Einfluss auf die Story haben, will He- 
rausforderungen diplomatisch meistern 
— eben mehr Rollenspiel! Natürlich ist 
Fallout 4 trotzdem großartig geworden 
und ich verbringe derzeit jede freie Minu- 
te im Commonwealth! Doch im Zeitalter 
von The Witcher 3, in dem eine offene 
Welt keineswegs große Geschichten, klu- 
ge Dialoge und deftige Entscheidungen 
ausschließen muss, hatte ich einfach ein 
bisschen mehr erwartet. 


PRO UND CONTRA 


Fantastische Welt zum Erkunden 

Spannende, gute Shooter-Kämpfe 

Hervorragende Endzeit-Atmosphäre 

Massenhaft Waffen und Ausrüstung 

Freies Perk-System ohne Levelgrenze 

Sehr viele Nebenquests 

Sehr schöne Lichteffekte 

Waffen und Rüstungen verbesserbar 

Komplexes Siedlungen-Handwerk 

Gute Musik- und Soundkulisse 

Coole, nützliche Begleiter 

© Dünn inszenierte Hauptstory 

@ Enttäuschende Enden der Fraktionen 

© Zu wenig diplomatische Optionen 

@ Sehr viele Ladezeiten 

© Dialoge stets nur mit vier Antworten 

@ Kein Karma-System 

© Fertigkeitensystem wurde entfernt 

@ Umständliche Menüs, teils schlecht 
durchdachte Tastenbelegung 

@ Einige uninspirierte Standard-Quests 

@ Teils hässliche Gesichter 
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TEST 12115 


Von: Frank Stöwer 


Obwohl in Fallout Anoch viel Skyrim-Optik und -Technik steckt, hat das EndZzeit-Rollenspiel 


grafische Neuerungen auf Lager. Der Hardware-Hunger fällt trotzdem moderat aus. 


as technische Fundament 
von Fallout 4 ist die Crea- 
tion Engine, die in älterer 


Form bereits in Skyrim zum Ein- 
satz kommt und wiederum auf der 
Gamebryo-Engine basiert, die schon 
in Morrowind Verwendung fand. 
Nachdem die Basistechnologie für 
Skyrim überarbeitet wurde, erhielt 
sie für Fallout 4 erneut ein Upgrade 
und unterstützt nun einige moderne 
Techniken, darunter etwa einen phy- 
sikbasierten Renderansatz (Physical- 
Iy Based Shading) sowie Schmankerl 
wie eine volumetrische Beleuchtung. 
Des Weiteren haben die Grafiktech- 
niker bei Bethesda die Optik vieler 
Elemente, darunter die Landschafts- 
und Vegetationsdarstellung und die 
Figuren, eindeutig verbessert. 


Er 


LICHTSTRAHLQUALITÄT: HOCH 
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Mehrkernnutzung modernisiert 

Eine weitere Überarbeitung, die 
der Creation-Spielemotor erfahren 
hat, ist die Multicore-Optimierung. 
Während die Engine in der älteren 
(Skyrim-)Version kaum mehr als 
zwei Prozessorkerne respektive 
vier Threads (Intel Core-i3-CPUs) 
gewinnbringend nutzt, wurde für 
Fallout 4 offenbar an den richtigen 
Stellen parallelisiert. Erfreut stellen 
wir fest, dass Fallout 4 sogar bei 
einer Sechskern-CPU — wir testen 
mit dem populären Core i7-5820K 
(6c/12t) — minimal von SMT pro- 
fitiert. Diese Technologie kostet 
bei den meisten anderen Spielen 
jenseits von 4 Kernen sogar etwas 
Leistung. Da der Fall hier anders 
liegt, empfehlen wir einen Intel- 
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Bei der Voreinstellung Extrem sehen die Schatten sehr realistisch aus. Das gilt besonders für die teils 
sehr filigranen Varianten der Äste. Für weitere Renderlast sorgt die Nischenverschattung (SSAO). 


LICHTSTRAHLQUALITÄT: NIEDRIG 


Obwohl kaum ein Unterschied zu sehen ist, erhöht der Wechsel von der hohen zur niedrigen Qualität bei den God-Rays die Fps um 50 Prozent. Ein Verzicht auf den subtilen Effekt verdoppelt sogar die Framerate. 


Vierkerner mit HT wie den Core i7- 
2600K/3770K/4790K oder AMD- 
CPUs mit sechs/acht Modulen wie 
den FX-6350/FX-8350. 


Rollenspiel mit moderater Grafiklast 
Unsere  Grafikkarten-Benchmarks 
ergeben ein erfreuliches Bild für alle 
Spieler mit einer Mittelklasse-GPU 
mit nur 2 GByte Grafikspeicher. Da- 
mit läuft Fallout 4 erstaunlich rund. 
Wer mit konstanten 60 Fps sowie 
der Voreinstellung „Extrem“ spielen 
möchte, dem reicht eine Geforce 
GTX 770 oder Radeon R9 290 völlig 
aus. Wer in der WQHD-Auflösung 
(2.560 x 1.440) die 60-Fps-Marke 
nicht unterschreiten will, muss al- 
lerdings eine GTX 980/R9 Fury X im 
Spielerechner eingebaut haben. 
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Wer auf eine sehr hochwertige Schattendarstellung verzichen kann und auch mit den teils sehr groß 
und pixeligen Varianten vorliebnimmt, kann sich über ein Fps-Plus von bis zu 17 Prozent freuen. 


Voreinstellungen gezielt nutzen 

Nach dem erste Aufruf des Options- 
menüs wird euch eine der vier Vorein- 
stellungen (Presets) vorgeschlagen. 
Die automatisch getätigten Einstel- 
lungen passen in der Regel schon 
sehr gut. Wer will, kann trotzdem 
noch Hand anlegen. Welchen Leis- 
tungsgewinn ihr bei einer Kombina- 
tion aus Phenom Il X6, 8 GByte RAM 
und einer R9 280 ungefähr erwarten 
könnt, haben wir für euch getestet. 
Welche weiteren manuellen Detailre- 
duktionen ein großes Fps-Plus brin- 
gen, seht ihr in unseren Tuning-Tipps 
unten. Fortgeschrittene können 
auch Parameter in der Ini-Datei 
verändern oder Optik-Tuning via Re- 
shade betreiben. Infos dazu unter: 
http://goo.gl/o0waaJ m] 
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LICHTSTRAHLQUALITÄT: AUS/VOLUMETRISCHE er 
BELEUCHTUNG AUS (PER INI DEAKTIVIERT) 
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Beim ersten Aufrufen des Startmenüs von Fallout 4 führt das Spiel eine Auto-Erkennung der Hardware durch und legt dementsprechend die Einstellungen in den Fallout 4- 
Optionen fest. Bei unserem Testrechner (Phenom II X6 1100T, Radeon R9 280, 8 GByte Arbeitsspeicher) wurde die Voreinstellung „Extrem“ gewählt. Damit lief das Spiel in der 
Testszene (siehe unten) mit der WQHD-Auflösung mit rund 26 Fps. Wir zeigen, wie sich Optik und Performance bei veränderten Voreinstellungen verhalten. 
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Beim höchstmöglichen Preset 

glänzt Fallout 4 mit allen optischen 
Schmankerln, die der Render-Part der 
Creation-Engine draufhat. Dazu gehö- 
ren eine maximale Sichtweite, filigrane 
Schatten, sehr hoch aufgelöste Tex- 
turen sowie Umgebungsverdeckung 
(SSAO) für alle Objekte. Hinzu kommt 
mit TAA (Temporal Anti-Aliasing) eine 
Shader-basierte Kantenglättung, die 
wenig Leistung kostet, aber effektiv 
arbeitet. Unser Messwert von 26 

Fps zeigt, dass die R9 280 für die 
WAQHD-Auflösung zu schwach ist. 
Mehr als 30 Bilder pro Sekunde sollten 
es bei einem Rollenspiel mit Shooter- 
Elementen schon sein. 


Die wohl wichtigste Änderung beim 
Wechsel von der Voreinstelllung „Ex- 
trem“ auf „Hoch“ ist die verringerte 
Objektsichtweite. Vor allem weiter 
entfernte Bäume, Sträucher und 
Objekte werden früher ausgeblendet. 
Das spart Polygone und Texturen und 
entlastet die CPU und die GPU. Dazu 
kommt, dass die Umgebungsverschat- 
tung (SSAO) nicht überall zum Einsatz 
kommt. In unserer Szene fehlt sie 
beispielsweise bei der Darstellung des 
Autowracks sowie der ramponierten 
Leitplanke auf der rechten Bildseite. 
Passabel ist die Optik trotzdem noch, 
zumal hier die Performance um 35 
Prozent steigt. 


Wenn wir uns mit einer mittleren 
Grafikqualität zufriedengeben, steigt 
die Fps-Leistung zwar um 65 Prozent 
(17 Fps). Dafür sind die grafischen 
Einbußen im Vergelich mit der maxi- 
malen Detailpracht offensichtlich. Die 
Eigenschatten der Spielfigur fehlen, 
das SSAO wird weiter zurückgefahren 
und statt Grasbüscheln hinter dem 
Autowrack ist nur noch eine simple 
Bodentextur zu sehen. Dazu kommt 
eine verringerte Sichtweite für Gegen- 
stände, Figuren und das Gras. Da TAA 
weiterhin aktiv ist, wirkt das Bild trotz 
reduzierter Details ruhig. 


Mit der der Minimaloptik erreichen 

wir die 60-Fps-Grenze. Aufgrund der 
Detailarmut ist diese Voreinstellung 
aber wirklich nur für Spieler mit einem 
schon sehr betagten Zweikerner (Core- 
2-Duo/Athlon-X2-Prozessor) und einer 
Grafikkarte der Einsteigerklasse (GTX 
750/R9 255/260) zu empfehlen. Die 
Schattendarstellung ist simpel und 
pixelig, das Terrain ist kaum noch mit 
Flora verziert und alle Elemente in wei- 
ter Ferne verschwinden im Pixelnebel. 
Dazu kommen der fehlende anisotrope 
Texturfilter und die schlichte Beleuch- 
tung. Immerhin werden die Kanten 
noch per FXAA geglättet. 
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hr habt Probleme, euch zum Spielstart 
m im Ödland des Commonwealth zurecht- 
zufinden? Dann helfen euch sicher unse- 
re bunt gemischten Einsteigertipps weiter — hier 


findet ihr erprobte Ratschläge vom Platzsparen 
über Ausrüstung und Kämpfe bis hin zum Crafting. 


ALLGEMEINE TIPPS 

Inventar überfüllt? Ihr könnt viele Sachen auch 
einfach in der Heimatbasis zwischenlagern. 
Von Drogen wie Jet oder Psycho muss man ja 
nicht gleich 50 Stück rumschleppen. Da ge- 
nügen fünf auf Reserve. Der Rest kann in eine 
Truhe oder die Werkstatt. 

Inventar immer noch überfüllt? Drückt eurem 
Begleiter einfach eure schweren Brocken in die 
Hand. Wenn ihr dann in eure Siedlung zurück- 
kehrt, holt ihr euch das Zeug einfach aus dem 
Begleiter-Inventar zurück. 

e Ihr könnt nicht mehr an jedem beliebigen Ort 
die Zeit vorspulen! Dazu müsst ihr euch in ein 
Bett legen und schlafen oder auf einen Stuhl, 
ein Sofa oder eine anderen Sitzgelegenheit 
hocken. 

* Nehmt nicht zu viele dicke Wummen mit. Die 
blockieren nur das Inventar. Fatman und Ro- 
cket Launcher lasst ihr also schön zu Hause, es 
sei denn, ihr braucht einen größeren Argumen- 
tationsverstärker für einen wirklich schweren 
Kampf. Große Waffen braucht ihr einfach zu 
selten. Auch die Minigun verliert nach ein paar 
Levels ihren Wert, wenn man nicht explizit auf 
schwere Waffen geskillt ist. 

e Achtet auf die Reaktion eurer Begleiter! Wenn 
ihr beispielsweise mit Nick Valentine unterwegs 
seid, könnt ihr ihn glücklich machen, indem ihr 
Terminals hackt. Tut das auch! Wenn ihr eure 
Begleiter lange genug beeindruckt habt, stehen 
nicht nur romantische Optionen zur Verfügung, 
sondern ihr bekommt auf der höchsten Affi- 
nitäts-Stufe auch einen speziellen Perk. Mehr 
dazu erfahrt ihr in unserem Fallout 4-Begleiter- 
Guide auf der nächsten Doppelseite. 

® Legendäre Gegner haben fast immer ein legen- 
däres Item dabei. Achtung: Im Kampf mutieren 
die Gegner in der Regel, werden stärker und 
bekommen noch mal volle Lebenspunkte. Also 
sorgt für ordentlich Feuerkraft und Heilung. Vor 
allem: Looten nicht vergessen! 

e Verbraucht nicht zu viel Rad-Away! Das Zeug 
nachzukaufen kann teuer werden. Begebt 


euch lieber zu einem Doc (z.B. Vault 81 oder 
Diamond City) und lasst euch behandeln. 

Ihr habt zu viele chemische Hilfsmittel 
genascht und eine Abhängigkeit entwickelt? 
Auch in diesem Fall sucht ihr einen Doktor auf 
und lasst euch die Drogensucht wegspritzen. 

« Zigaretten und Vorkriegsgeld haben kaum 
Gewicht, lassen sich aber zu anständigen 
Preisen verkaufen. Nehmt den Kram bei euren 
Beutezügen also immer mit. 


CRAFTING-TIPPS & ROHSTOFFE 


« Man kann theoretisch überall sein Zeug 
deponieren. Für die meisten Spieler ist aber 
eine Werkbank oder selbst gebaute Truhe in 
Sanctuary die wichtigste Anlaufstelle. Hierhin 
kehrt man also oft zurück, deponiert seine 
überschüssige Ausrüstung und legt vor allem 
sämtlichen Schrott ab — das sind nämlich die 
Rohstoffe für das Crafting. Wollt ihr die Siedlung 
ausbauen, heißt es also: möglichst viel Schrott 
und Altgeräte mitnehmen und dort einlagern. 
Egal ob Maulwurfsratte, Monstermücke oder 
Mutantenhund: Lootet die Biester, nehmt ihr 
Fleisch und verarbeitet es an Kochstellen zu 
Mahlzeiten. Die haben nicht nur ordentlich 
Heilkraft, sondern manchmal auch Zusatzef- 
fekte, können z. B. den Strahlungswert senken. 
Nebenbei bringt das Kochen von Fleisch auch 
schnell verdiente Erfahrungspunkte. 

Ihr habt keine Lust, ständig Kameras, Koch- 
platten und anderen Kram rumzuschleppen, 
um dies später als Crafting-Material zu nutzen? 
Wenn ihr genug Kohle habt, könnt ihr bei 
bestimmten Händlern (beispielsweise in Dia- 
mond City) Großbestellungen für Materialien 
aufgeben. 

Verschwendet zu Beginn nicht zu viele Res- 
sourcen auf Standardwaffen. Es gibt von fast 
allen Knarren auch legendäre Varianten, die 
man ebenfalls upgraden kann. Da lohnt sich 
die Investition viel eher. Für häufig genutzte 
Standardwaffen kann und sollte man zwar 
durchaus die wichtigsten Mods (mehr Scha- 
den, größeres Magazin, Genauigkeit) installie- 
ren, aber da muss es nicht immer das Beste 
vom Besten sein. 

Baut Gemüse an und verarbeitet das Zeug an 
Kochstellen zu Pflanzenstärke. So könnt ihr 
den seltenen Klebstoff selbst herstellen, der oft 
für das Aufwerten von Waffen gebraucht wird. 


An Kochstellen bratet ihr Fleisch, das erhöht die 
Heilwirkung. Plus: Es gibt XP! (Bild: PS4-Version) 
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Fallout 4: Wertvolle Tipps! ........... 


NÜTZLICHE PERKS & FERTIGKEITEN 


* Um die Perks für Schlossknacker (Wahrneh- 
mung 4) und Hacker (Intelligenz 4) kommt 

man nicht herum. Beides braucht man ständig. 
Lieber früh freischalten, sonst ärgert man sich, 
wenn man vor einem Experten-Rechner oder 
Meisterschloss steht und die Tür beziehungs- 
weise die Kiste nicht aufbekommt. Achtung: Die 
höheren Stufen für Hacken oder Schlösserkna- 
cken verlangen bestimmte Charakter-Levels. 
Ihr könnt euch viele Heilmittel sparen, wenn 

ihr den Lebensspender-Perk auf Stufe 3 bringt 
(benötigt Ausdauer 3 und Charakter-Level 20). 
Damit regenerieren sich eure Lebenspunkte 
langsam von alleine. 

Mit dem Perk „Lokaler Anführer“ (Charisma 

6) richtet ihr in euren Siedlungen später auch 
Handelsrouten ein. Im Baumodus teilt ihr einen 
Siedler mit der Q-Taste für eine Handelsroute 
zur Startbasis zu. Auf diese Weise stehen euch 
die Rohstoffe von dort auch in der Werkbank 
des neuen Außenpostens zur Verfügung und ihr 
könnt die neuen Siedlungen deutlich angeneh- 
mer ausbauen. 

Neigt ihr dazu, euch oft zu verirren? In den teils 
arg verschachtelten Innenräumen, Vaults und 
anderen Dungeons kann das schon mal passie- 
ren. Holt euch den Perk V.A.N.S. (Intelligenz 1). 
Wenn ihr dann außerhalb von Kämpfen das 
VATS aktiviert, wird euch der Weg zum Quest- 
ziel angezeigt. Sehr praktisch! 

Mehrere Stunden ins eigene Bett legen bringt 
den Perk „Gut ausgeruht“, der euch 10 Prozent 
mehr Erfahrungspunkte über einen kurzen 
Zeitraum bietet. Lohnt sich vor größeren 
Kämpfen! 

Ihr habt keine Ahnung, wie ihr einen bestimm- 
ten Gegner knacken sollt? Der Perk „Auf- 
merksamkeit“ (Wahrnehmung 3) zeigt euch 

im VATS-Modus wichtige Infos zum Feind an, 
darunter seine Panzerung gegen bestimmte 
Schadensarten. Greift also mit der Waffe an, 
gegen die er möglichst ungeschützt ist. 


KAMPF-TIPPS & VATS-NUTZUNG 


e Ist euch ein Kampf zu hart? Dann ruhig mal 
eine Ladung Med-X und Psycho einwer- 
fen! Das kann oft den feinen Unterschied 
ausmachen. Tipp: An Laborstationen mixt 
ihr das Zeug und andere Drogen zu neuen, 
noch mächtigeren Mittelchen, die es zum Teil 


Probleme, einen Charakter zu überzeugen? Ihr könnt mitten im 
Dialog Kleidung anziehen, die euren Charisma-Wert steigert! 


. E Brillen steigern Attribute wie Wahrnehmung oder Charisma, 


@ lassen sich aber nicht unter Helmen tragen. 


richtig in sich haben. Dazu benötigt ihr keine 
speziellen Perks. 
« Eröffnet Kämpfe möglichst im Schleichmodus 
— der erhöhte Schleich-Schaden reicht oft aus, 
um den ersten Gegner auszuschalten. 
VATS-Tipp: Kritische Treffer werden in Fallout 4 
nicht mehr automatisch ausgelöst. Ihr müsst 
sie von Hand aktivieren! Spart euch kritische 
Treffer daher für taktische kluge Momente 
auf, zum Beispiel wenn ihr einen Headshot auf 
große Distanz hinlegen wollt, aber nur sehr 
schlechte Trefferchancen habt. Kritische Tref- 
fer gelingen nämlich praktisch immer! 
Kopftreffer erzielen bei organischen Feinden 
oft den größten Schaden, sind aber nicht 
immer die klügsten Ziele. Visiert im VATS 
lieber auch mal die Beine der Gegner an — so 
verlieren zum Beispiel flinke Feinde wie wilde 
Ghule und selbst hochstufige Mirelurcs schnell 
ihren Schrecken. 
Achtet beim Kampf gegen Supermutanten 
unbedingt auf die Geräuschkulisse! Hört ihr ein 
regelmäßiges leises Klicken oder Piepen? Dann 
befindet sich ein Supermutant-Selbstmörder 
in der Nähe. Schaltet sofort euer VATS an und 
schaut euch um! Die Typen haben nämlich 
eine blinkende Mini-Atombombe unterm 
Arm. In dem Fall zielt ihr immer auf den Arm 
und lasst so die Bombe hochgehen. Dadurch 
sprengt ihr meist auch gleich ein paar Gegner 
in der Nähe weg. 
® Achtet auf eine gute Waffenmischung! Auch 
„kleine“ Waffen wie die 10-mm-Pistole sind 
selbst ohne entsprechende Skillung nicht 
zu unterschätzen. Behaltet obendrein die 
Munition im Auge und feuert nicht immer nur 
mit eurer Lieblingswaffe, sondern sorgt für 
einen gleichmäßigen Verbrauch aller Muni- 
tionsarten. Spart besonders bei durchschlags- 
kräftigen Waffen lieber Munition, sonst ist die 
Knarre, die ihr gerade braucht, im Ernstfall 
leer geschossen. 
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Careful, kid. There N ang 


Augen auf beim Erkunden: Diese Figürchen sowie 
manche Zeitschriften geben euch neue Perks! & 


« Setzt wenn möglich immer eine Brille auf (funk- 


tioniert bei manchen Helmsorten leider nicht). 
Brillen geben Boni auf Wahrnehmung (PER) 
oder Charisma (CHR). Ihr findet eine erste 
Brille direkt in Vault 111 auf dem Schreibtisch 
des Aufsehers. 

« Haltet immer einen guten Anzug, eine Brille 
sowie einen Hut im Inventar bereit. Die Sachen 
bieten einen Bonus auf Charisma (z.B. ein 
„sauberer schwarzer Anzug“ gibt bereits +2). 
So kann man kurzfristig seinen Charisma-Wert 
für Dialog-Herausforderungen steigern. 

« Vor Dialogen vergessen, den passenden Anzug 
anzuziehen? Kein Problem! Ihr unterbrecht den 
Dialog einfach, wenn Überzeugungsoptionen 
anstehen. Dazu tretet ihr mit eurem Charakter 
ein Stückchen zurück und der Dialog wird 
pausiert. Nun dürft ihr im Inventar kurz die Kla- 
motten wechseln und dann die Antwort geben. 
Danach einfach wieder umziehen. Ein bisschen 
umständlich, klar, aber dafür wickelt ihr fast 
jeden NPC locker um den Finger, solange euer 
Charisma-Basiswert hoch genug ist (6 darf es 
ruhig sein, schon allein für „Lokaler Anführer“). 

+ Stimpaks sowie Rad-Away findet man nicht 
nur in medizinischen Bereichen, sondern 
häufig auch auf Toiletten — selbst im hintersten 
U-Bahn-Tunnel. Schaut also immer kurz in 
Toiletten nach, ob ein weißer Kasten an der 
Wand hängt. Stimpacks verbrauchen keinen 
Inventarplatz, also nehmt sie immer mit! 


| ST \I 

« Augen auf in Sachen Fusionsbatterien: Diese 
gibt es vor allem in alten Militärstützpunkten, 
Vaults und anderen unterirdischen Orten. 
Auch bei den großen Wachrobotern, welche im 
Kampf nach einer Weile überhitzen und erst 
dann richtig verwundbar sind, werdet ihr fündig. 

« Die Power-Rüstung ist aufgrund der be- 
grenzten Fusionsbatterien natürlich keine 


Schaut nach dem Tutorial im zerstörten Kinderzimmer eures Sohnes nach. Dort liegt 
unter der Kommode ein Buch, das eines eurer SPECIAL-Attribute verbessert. 
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Dauerlösung. Wenn euch aber ein bestimmter 
Kampf zu schwer erscheint, dann holt euch 
die praktische Rüstung ruhig mal für ein 

paar Minuten. Vor Bosskämpfen (z. B. gegen 
Mirelurk-Königinnen) oder auch für die letzten 
Fraktionsmissionen (ihr werdet wissen, wenn 
es so weit ist!) lohnt es sich sehr, die Pow- 
er-Rüstung anzuziehen. 


3 | 

Nachdem ihr aus Vault 111 entkommen seid, 

geht zurück in euer altes Heim (das Haus, vor 

dem Codsworth rumhängt). Geht unbedingt 
hinein und dursucht das alte Kinderzimmer. 

Unter der Kommode findet ihr ein kleines 

Büchlein, mit dem ihr dauerhaft eines eurer 

sieben SPECIAL-Attribute erhöht. 

Der alten Seherin in der Startbasis könnt ihr 

Drogen verabreichen. Sie gibt euch dann Tipps 

für die nächste Hauptquest. Was passiert, 

wenn man ihr zu viel gibt? Keine Ahnung! Pres- 
ton Garvey gefällt das jedenfalls nicht. 

Nicht vergessen: Im Büro des Aufsehers von 

Vault 111 befindet sich ein gut gesichertes 

Schloss. Sobald ihr euen „Schlossknacker- 

Perk“ hochgestuft habt, solltet ihr zurückkeh- 

ren und den Kasten öffnen. Darin findet ihr den 

Kryolator — eine sehr nützliche Eiskanone! 

e Wackelpuppen und Magazine sind in Fallout 4 
superwichtig! Sie gehen leicht in der Spielwelt 
unter, bringen aber individuelle Perks oder per- 
manente Verbesserungen. Also immer schön 
absuchen. Es lohnt sich. Im Museum der 
Freiheit (gleich am Anfang der Hauptquest) 
findet ihr zum Beispiel die Wahrnehmung-Wa- 
ckelpuppe auf dem Schreibtisch des Raumes, 
in dem sich die Gestrandeten aufhalten. 

e Genervt vom Hacken? In Vault 75 (versteckt 
unter der Malden Middle School, nordöstlich 
von Covenant) findet ihr die Wissenschaft- 
Wackelpuppe, die euch einen fünften Hacking- 
Versuch erlaubt. oO 


Um das Schlösserknacken und Hacken kommt man 
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TEST 12115 


uf eurer Reise durchs Ödland trefft ihr 
A auf 13 mögliche Begleiter. Manche 

Freunde begleiten euch sofort, für ande- 
re erfüllt ihr zunächst eine Aufgabe. Begleiter sind 
unsterblich und haben eigene Inventare, was sehr 
praktisch sein kann, wenn man mal dringend mehr 
Tragekapazität braucht. Begleiter nutzen eigene 
Ausrüstung, können aber auch Waffen von besieg- 
ten Gegnern aufsammeln und nutzen. Wichtig ist 
es, die Beziehung zu den Begleitern zu verbessern, 
dabei hat jeder andere Vorlieben und Abneigun- 
gen. Als Belohnung für tiefe Freundschaften ver- 
leiht euch der Begleiter einen einzigartigen Perk! 


Versteht sich von selbst: VORSICHT SPOILER! 


DOGMEAT — DER xal- HUND 


Jeder kennt den 
Hund aus dem De- 
büt-Trailer oder der 
E3-Präsentation 
von Fallout 4. Ihr 
trefft ihn an der 
J Red-Rocket-Tank- 
stelle südlich von 
3 Sanctuary. Nach- 
dem Ihr Vault 111 hinter euch gelassen und mit 
Codsworth gesprochen habt, führt euch der Spiel- 
verlauf in das Städtchen Concord. Dabei passiert 
ihr den Red Rocket Truck Stop, wo ihr „einen 
Hund“ aufgabelt. Zunächst bleibt der Name noch 
unklar, bis ihr im Verlauf der ersten Hauptquest 
mit Preston Garvey sprecht. Die Affinität muss bei 
Dogmeat übrigens nicht gesteigert werden. 
Aufenthaltsort: Red Rocket Truck Stop 
Verbundene Quest: Keine 
Romanze: Nein. Nur die Treue zum Herrchen oder 
Frauchen. 
Begleiter-Perk: Keines 


PRESTON Sul DER MINUTEMEN-CHEF 


Garvey trefft ihr in 
Concord an. Helft 
ihm gegen die Rai- 
der, dann reist er 
mit euch zurück 
nach Sanctuary, 
um eine Siedlung 
zu gründen. Helft 
ihm beim Sied- 
lungsbau und dem Einrichten von Handelsrouten, 
dann steht er euch zur Seite. Führt Prestons Minu- 
temen-Aufträge aus und er bietet euch irgendwann 
seine Hilfe an. Seinen Perk schaltet ihr frei, sobald 
ihr Prestons maximale Affinität erreicht. 
Aufenthaltsort: Concord - Museum der Freiheit 
Verbundene Quest: Keine 

Romanze: Ja 

Begleiter-Perk: Habt ihr die höchstmögliche Af- 
finität mit Preston erreicht, so teilt ihr 20 Prozent 
mehr Schaden aus und erhaltet 20 Prozent mehr 
Schadenresistenz, sobald ihr drei oder mehr Geg- 
nern gegenübersteht. 


Affinität |Generell Speziell 

Mag Großzügig, Gemein, Friedlich |Items spenden, Waffen modifizieren 

Mag nicht |Egoistisch, Gewalttätig Medikamentenabhängigeit Leichen essen, 
Unschuldige erledigen, Stehlen, Taschen- 
diebstahl, tremde Schlösser knacken 
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Fallout 4: Eure Begleiter im Commonwealth 


SELELIDEILIS EUER ROBOTER-BUTLER 


Bereits im Tutorial 
steht euch euer 
Haushalts-Roboter 
mit Rat und Tat zur 
Seite. Nachdem ihr 
Vault 111 verlasst 
und zu eurem Haus 
in Sanctuary zu- 
rückkehrt, wartet er 
auf euch. Se mit ihm über das Geschehen 
und er schickt euch nach Concord. Helft dort Pres- 
tons Gruppe, bringt sie nach Sanctuary und errich- 
tet eine Siedlung. Sobald die Siedlung auf eigenen 
Beinen steht, bietet euch Codsworth seine Beglei- 
tung an. 

Aufenthaltsort: Sanctuary 

Verbundene Quest: Keine 

Romanze: Nein 

Begleiter-Perk: Roboter Sympathie — ihr erhal- 
tet dank maximaler Affinität mit Codsworth +10 
Schadenresistenz gegenüber Energie-Waffen von 
Robotern. 


Affinität _|Generell 
Mag Großzügig, Nett 


Speziell 


Item spenden, Dogmeat heilen, Rüstungen 
und Waffen modifizieren 


Unschuldige erledigen, Unterhaltungser- 
folg für mehr Kronkorken, fremde Schös- 
ser knacken, Stehlen, Taschendiebstahl 


= Den pflichtbewuss- 
ten Paladin der Bro- 
therhood of Steel 
trefft ihr vor dem Po- 
lizeirevier in Cam- 
bridge. Lauft in Cam- 
bridge an der 
U-Bahn-Station (Vor- 
sicht vor einer gro- 
ßen Anzahl Ghule!) vorbei, einfach immer den 
Gefechtsgeräuschen nach. Wir empfehlen euch, 
unbedingt die Powerrüstung einzupacken. Vor dem 
Polizeirevier helft ihr Paladin Danse, jede Menge 
Ghule zu besiegen. Er bittet euch um Hilfe bei einer 
eigenen Mission für die Bruderschaft. Helft ihm und 
er begleitet euch. 
Aufenthaltsort: Polizeirevier Cambridge 
Verbundene Quest: Ruf zu den Waffen 
Romanze: Ja. 
Begleiter-Perk: Kenne deinen Feind — dank 
maximaler Affinität zu Danse teil ihr 20 Prozent 
mehr Schaden gegen Ghule, Supermutanten und 


Magnicht |Egoistisch 


Synths aus. 

Affinität _|Generell Speziell 

Mag Nett, Gewaltätig Powerrüstung einsteigen, Vertibird 
einsteigen, Rüstungen und Waffen 
modifizieren 

Magnicht \Gemein, Friedlich Chem-Nutzung, Leichen essen, Unschuldi- 
Ken en, fremde Schlösser knacken, 
tehlen, faschendiebstahl 


PIPER — DIE UNERMÜTLICHE REPORTERIN 


Die knallharte Re- 
porterin trefft ihr am 
Eingang zu Diamond 
City. Die investigati- 
ve Journalistin er- 
hielt Stadtverbot 
vom Bürgermeister 
und benutzt euch 


Von: Maik Koch 


als Ausrede, um Einlass in die Stadt zu erhalten. 
Sucht sie in ihrem Büro auf und helft ihr bei ihrer 
Recherche für die Story des Jahrhunderts. Habt 
ihr eine hohe Affinität zu Piper erzeugt, so bietet 
euch ihr Begleiter-Perk die doppelten Erfahrungs- 
punkte für erfolgreiche Dialog- und Sprachheraus- 
forderungen sowie beim Entdecken neuer Orte. 
Außerdem geht ihr mit Piper eine Romanze ein. 
Aufenthaltsort: Vor den Toren von Diamond City 
Verbundene Quest: Die Story des Jahrhunderts 
Romanze: Ja. 

Begleiter-Perk: Doppelte Erfahrungspunkte bei 
erfolgreichen Sprachherausforderungen und dem 
Entdecken neuer Orte. 


Affinität |Generell Speziell 
Mag Großzügig, Gemein Items spenden, Dogmeat heilen, Schlösser 
nacken 
Mag nicht oistisch, Friedlich, Leichen essen, Unschuldige erledigen, 
ewälttätig fremde Schlösser knacken, Stehlen, 
Taschendiebstahl 


Sobald ihr in Dia- 
mond City ange- 
langt seid, sucht ihr 


nach Hinweisen 
" zum Auffinden eu- 
res Sohnes. 


Sprecht mit dem 
Mädchen, das Zei- 
{ tungen verkauft. In 
einer BEgeerrerung rät sie euch, die 
Detektei von Nick Valentine aufzusuchen. Der 
Detektiv untersucht das Verschwinden von Perso- 
nen, das in der Stadt sonst totgeschwiegen wird. 
Von Nicks Assistentin Ellie erfahrt ihr, dass Nick 
verschwunden ist. In der Park Street Station und 
der angeschlossenen Vault 114 findet ihr Nick. 
Befreit Nick aus dem Büro des Aufsehers und 
flieht mit ihm aus der Vault. Danach erledigt ihr 
seine Nebenquest für die Affinität und erhaltet 
von ihm auch Unterstützung für die Hauptquest. 
Aufenthaltsort: Park Street Station — Vault 114 
Verbundene Quest: Was lange währt ... (Neben- 
quest) 

Romanze: Nein 

Begleiter-Perk: Beim Hacken von Terminals er- 
haltet ihr einen Extra-Versuch sowie 50 Prozent 
schnelleres Cooldown. 


Affinität |Generell Speziell 

Mag Nett, Gemein Items spenden, Computer Hacken, 
Dogmeat heilen 

Magnicht | Friedlich, Gewaltätig Unschuldige erledigen, fremde Schlösser 
knacken, Stehlen, Taschendiehstahl 


: N Hört ihr euch zu- 
nächst in Diamond 
City um, erfahrt ihr 
vom Örtchen Good- 
neighbor und er- 
haltet auch gleich 
die Kartenmarkie- 
rung. Verfolgt ihr 
‘ u die Hauptquest, so 
landet ihr äutömatisch dort. Schleicht euch durch 
die Bostoner Ruinen bis zum Eingang. Betretet ihr 
Goodneigbor, so quatscht euch ein Bewohner 
schief an. Hancock - gleichzeitig der Bürgermeis- 
ter des Ortes — erledigt „das Problem“ und ihr 
dürft euch frei bewegen. Sucht Hancock in sei- 


nem Gebäude auf und ihr erhaltet die kleine Ne- 
benquest, um ihn zu rekrutieren. 

Aufenthaltsort: Goodneighbor 

Verbundene Quest: Rekrutiere Hancock (Sons- 
tiges) 

Romanze: Ja 

Begleiter-Perk: Bei einer Strahlenbelastung von 
250 oder höher teilt ihr kritische Treffer 20 Pro- 
zent häufiger aus. 


Affinität |Generell Speziell 

Mag Großzügig, Friedlich, Gewalttätig | Chem-Nutzung, Items spenden 

Magnicht |Egistisch, Gemein Unschuldige erledigen, Stehlen, Nackt 
umherlaufen 


MACCREADY - EIN ALTER BEKANNTER 


Na? Kommt euch 
der Name bekannt 
vor? Richtig! Bei 
MacCready han- 
delt es sich um 
den Bürgermeister 
von Little Lamp- 
light aus Fallout 3! 
In der Bar „The 
Third Rail“ in Goodneighbor trefft ihr den alten 
Bekannten. Nachdem ihr die Treppe hinabge- 
stiegen seid, haltet euch rechts. Der Söldner 
wird von zwei Leuten der Gunners bedroht. Die 
Situation klärt sich aber friedlich. Danach bietet 
er euch seine Hilfe an, allerdings möchte er 250 
Kronkorken auf die Hand und das sofort. Er ist 
ein guter Sniper und bietet euch eine Beglei- 
ter-Nebenquest. 

Aufenthaltsort: The Third Rail (Goodneighbor) 
Verbundene Quest: Der lange Weg (Beglei- 
ter-Nebenquest) 

Romanze: Ja 

Begleiter-Perk: Kopfschuss-Genauigkeit im 
VATS steigt um 20 Prozent (max. Affinität und 
Abgeschlossene Nebenquest nötig). 


Affinität _|Generell 
Mag Egoistisch, Gewalttätig 


Speziell 

Alkohol trinken, Schlösser knacken, frem- 

de Schlösser knacken, Taschendiebstahl, 

Nackt herumlaufen 

Magnicht | Großzügig, Gemein, Friedlich | Leichen essen, Unschuldige erledigen 

* Einstellung zu Medikamentenabhängigkeit, Chem-Nutzung und Items spenden ändert 
sich im Verlauf von Caits Begleiter-Quest 


CURIE — WISSENSCHAFTSROBOTER-DAME 
MIT FRANZÖSISCHEM AKZENT 
Die freundliche 
Wissenschaftsro- 
boter-Dame findet 
ihr in Vault 81. Al- 
lerdings nicht so- 
fort. Ihr müsst hier- 
für zunächst ein 
paar Quests erfül- 
er ö len. Um die Vault 
81 in Fallout 4 zu betreten, benötigt ihr drei Fusi- 
onskerne. Danach sprecht ihr mit der Aufseherin 
und erhaltet die Erlaubnis, euch frei zu bewegen. 
Fahrt mit dem Fahrstuhl hinunter und nehmt die 
Tour von Austin an. Der kleine Junge führt euch 
herum. Komplettiert die Tour und er stellt euch 
Erin vor. Sie vermisst ihre Katze, die ihr dem Mädel 
zurückholt. Verlasst die Vault und folgt der Karten- 
markierung. Achtet auf die Supermutanten in die- 
sem Gebiet. Habt ihr Erin die Katze besorgt, so 
kehrt zu Dr. Forsythe zurück. Austin wurde von ei- 
ner infizierten Maulwurfsratte gebissen, als er ei- 
nen geheimen Raum in der Vault betreten wollte. 
Durchkämmt den geheimen Teil der Vault, rettet 
Curie und gelangt hinter das Geheimnis der Vault. 
Nachdem ihr Dr. Forsythe das Heilmittel gebracht 
habt, dürft ihr Curie als Begleiter rektrutieren. 
Aufenthaltsort: Vault 81 
Verbunene Quest: Aufstrebendes Verhalten (Be- 
gleiter-Nebenquest) 
Romanze: Ja 
Begleiter-Perk: Fällt die Gesundheit unter 10 
Prozent, heilt Curie ein Mal pro Tag 100 TP. 


CAIT — NAHKAMPF-EXPERTIN 


Combat Zone be- 
findet sich recht 
unscheinbar west- 
lich von Diamond 
City. Auf dem Weg 
zur Park Street Sta- 
tion, um Nick Va- 
lentine zu befreien, 
A kommt ihr auf je- 
den Fall am Eingang vorbei. Achtung, die Raider 
vor dem Etablissement erledigt ihr. Nachdem ihr 
Combat Zone betreten habt, seht ihr in der Mitte 
einen Kampf im Käfig. Die Raider darin greifen 
euch sofort an. Schaltet alle aus und sprecht 
dann mit dem Betreiber Tommy Lonegan und 
Cait. Die schlagkräftige Dame begleitet euch 
nach einem kurzen Dialog. 

Aufenthaltsort: Combat Zone 

Verbundene Quest: Gutartige Intervention (Be- 
gleiter-Nebenquest) 

Romanze: Ja 

Begleiter-Perk: Aktionspunkte regenerieren 
schneller, sobald die Gesundheit unter 25 Prozent 
fällt (max. Affinität und abgeschlossene Beglei- 
ter-Quest nötig). 
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Affinität |Generell Speziell 
Mag Gewaltätig fremde Schlösser knacken, Stehlen, Affinität |Generell Speziell 
Dialogerfolg für mehr Kronkorken Mag Nett, Gemein, Friedlich Items spenden, Dogmeat heilen 
Magnicht Nett, Gemein, Friedlich Medikamentenabhängigkeit, Items Magnicht |Egoistisch Medikamentenabhängigkeit, Unschuldige 
spenden, Unschuldige erledigen erledigen, Stehlen, schen iebstahl 


Die Old North 
Church findet ihr 
am nordöstlichen 
Zipfel von Boston. 
Von Goodneighbor 


aus begebt ihr 
euch nach Nor- 
den, vorbei am 


Old-Corner-Buch- 
laden und dem Haymarket-Einkaufzentrum. 
Achtet hier auf die Raider. Unter der Hochbahn 
hindurch erscheint auf eurem Radar bereits eine 
kleine Kirche. Geht in den Hintereingang hinein 
und nach rechts. Achtet auf die Ghule. Unten im 
Keller findet ihr neben weiteren Ghulen eine Tür 
mit einem Sicherheitsmechanismus. Dreht die 
Scheibe einzeln auf jeden Buchstaben des Wor- 
tes RAILROAD und betätigt nach jeder Buchsta- 
benauswahl den mittleren Knopf. Die Tür öffnet 
sich und Mitglieder der Railroad erwarten euch. 
Auch Deacon ist dabei, der euch um einen Ge- 
fallen bittet. Helft ihm und ihr rekrutiert Deacon 
danach als Begleiter. 

Aufenthaltsort: Old North Church 

Verbundene Quest: Spionagehandwerk 


Romanze: Nein 

Begleiter-Perk: Ihr erhaltet 40 Prozent länge- 
ren Stealth-Boy-Effekt und 20 Prozent höheren 
Schaden durch Schleichattacken. 


Affinität |Generell Speziell 

Mag Nett, Gemein Items spenden, Dogmeat heilen, Computer 
hacken, Schlösser knacken, Fremde Schlösser 
knacken, Dialogerfolg für mehr Kronkorken 

Magnicht | Gewaltätig Medikamentenabtängikei, Chem-Nutzung, 
Leichen essen, Unschuldige erledigen 


Im Trinity Tower 
nahe dem gehei- 
men Ausgang aus 
Vault 114 hausen 
Supermutanten. 
Nehmt genügend 
Stimpacks, eure 
, Powerrüstung so- 
wie einen Beglei- 
ter mit und kämpft euch bis ganz nach oben. 
Dort wartet der Boss Fist auf euch. Danach fin- 
det ihr Schauspieler Rex Goodman mit Strong in 
einer Zelle. Entweder ihr knackt das Meister- 
schloss oder ihr holt euch den Schlüssel aus der 
Kiste neben der Werkbank. Befreit beide Cha- 
raktere und schlagt anstürmende Supermutan- 
ten in die Flucht. Danach nehmt ihr den Fens- 
terputzer-Aufzug bis ganz nach unten. Dort 
schließt ihr die Quest ab und rekrutiert Strong 
als Begleiter. 

Aufenthaltsort: Trinity Tower 

Verbundene Quest: Keine 

Romanze: Nein 

Begleiter-Perk: Fällt eure Gesundheit unter 
25 Prozent, teilt ihr 20 Prozent mehr Schaden 
durch Nahkampfwaffen aus. 


Affinität_| Generell 

Ma Großzügig, Friedlich, 
ö Genaltte 

Egoistisch, Gemein 


Speziell 
Leichen essen, Unschuldige erledigen 


Mag nicht Ponerrüstung einsteigen, Vertibird einsteigen, Dog- 
meat heilen, Schlösser knacken, fremde Schlösser 


knacken, Dialogerfolg für mehr Kronkorken 


X6-88 — DER SYNTHETISCHE LÄUFER 

Wo Ihr findet das Insti- 
tut nach der Quest 
„Die Molekularstu- 
fe“. Dort folgt ihr 
einfach der Hand- 


lung. Bei der 
„Schlacht von 
Bunker Hill“ ste- 


/ = hen euch drei Op- 
tionen offen. Ihr könnt dem Institut folgen, der 
Stählernen Bruderschaft oder aber der Railroad 
unter die Arme greifen — die Entscheidung in der 
Bunker-Hill-Quest hat keinen Einfluss auf das 
spätere Treffen mit X6-88. Bedenkt aber, dass 
die anderen Fraktionen es nicht gern sehen, 
wenn ihr euch mit dem Institut verbündet. In der 
Quest „Menschheit — Neu definiert“ nehmt ihr 
an einem Meeting teil und sprecht mit den Insti- 
tutsmitgliedern. Danach rekrutiert ihr den Run- 
ner X6-88 als neuen Begleiter. 

Aufenthaltsort: Das Institut 

Verbundene Quest: Keine 

Romanze: Nein 


Affinität_ | Generell 
Mag Egoistisch, Friedlich 


Speziell 

Powerrüstung einsteigen, Terminals hacken, 
üstungen und Waffen modifizieren, Dialoger- 

folg für mehr Kronkorken 

Medikamentenabhängigkeit, Chem-Nutzung, 

Items spenden, Vertibird einsteigen, Dogmeat 

heilen, Ühne Kleidung herumlaufen 


Magnicht |Großzügig, Nett 
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| Gigantische Städte in einer fiktiven Zukunft 


z | managen, das ist euer täglich Brot in Anno 2205. 


Genre: Aufbaustrategie 
Entwickler: Blue Byte 

4 Publisher: Ubisoft 
Erscheinungsdatum: 3.11.2015 
Preis: ca. € 50,- 

USK: ab 6 Jahren 


Das bildhübsche Aufbaustrategiespiel beschert uns mutige Neuerungen. Gelingt es 
Blue Byte, damit altgediente Anno-Fans und Einsteiger gleichermaßen zu überzeugen? 


NETTER NEBENJOB 


Mit der App Asteroid Miner lassen 
sich seltene Rohstoffe besorgen. 


Die Anno 2205-App gibt's für An- 
droid- und iOS-Mobilgeräte. Das 
kurzweillige Match-3-Game bietet 
180 Levels. Darin erwirtschaftete 
Rohstoffe könnt ihr per Online-Verbin- 
dung in Anno 2205 einbinden, ganz 
praktisch für zwischendurch. 


VERBINDE DIE ELEMENTE UND 
ZERSTÖRE DIE ASTEROIDEN 
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in Spiel für Schönbauer, 
für Bilanztüftler, für fried- 
liebende Aufbau-Strate- 


gen, die ganz ohne KlI-Druck ihre 
heile Welt aufbauen wollen. Es ist 
Hardware-Fresser und Grafik-Opu- 
lenz, Spielzeit verschlingend und 
Schlaf raubend (nur noch diese 
Produktionskette, nur noch hier 
und da optimieren). 2205 ist nach 
wie vor ein Anno mit genügend 
Komplexität, um die Motivations- 
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kurve lange anzukurbeln, aber es 
ist dennoch kein Anno, das den 
Spitzenplatz in der Aufbaustrate- 
gie-Reihe einnimmt. Warum das so 
ist, verrät unser ausführlicher Test. 


Irgendwie anders und doch vertraut 
An der grundsätzlichen Spielformel 
der Aufbaustrategieserie mit Sied- 
lungsbau, Expansion, Warentrans- 
fer und Produktionskettenoptimie- 
rung hält auch Anno 2205 fest. Die 
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Umsetzung fällt aber ungewöhn- 
licher aus als sonst. Einige klas- 
sische Features der Anno-Reihe 
haben die Entwickler umgekrem- 
pelt. Auch Militär und Wirtschafts- 
system hat sich Blue Byte/Related 
Designs dabei vorgenommen. 
Bisher voneinander unabhängige 
Spielmodi wie Kampagne, Szenario 
und Endlosspiel, alles in separaten 
Inselwelten spielbar, kippte man 
komplett über Bord. 


Ganz klassisch: In Anno errichtet ihr nach und nach große Produk- 
tionsbetriebe, um die Bedürfnisse eurer Einwohner zu befriedigen. 
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Eine der Stärken in Anno 2205 ist das wunderbar umgesetzte Aufbau-Gameplay, das in den Gebieten der Gemäßigten Zone, auf dem Mond und in der Arktis für stetes 
Umdenken sorgt. In der Arktis etwa dreht sich alles um die effektive Wärmeversorgung für eure dort siedelnden Bewohner. 


en 


Anno 2205 bietet ein zusammen- 
hängendes Spielkonzept, das 
sogenannte Multi-Session-Game- 
play. Darin enthalten sind neun 
von Hand gefertigte und riesig 
ausfallende Spielzonen. Diese bil- 
den eine permanente Spielwelt, 
aufgeteilt in die drei Regionen Ge- 
mäßigte Zone, Arktis und Mond. 
Jede Region weist Besonderheiten 
für den Aufbauteil auf und lässt 
euch eigene Waren produzieren, 
am ehesten vergleichbar mit dem 
Fruchtbarkeitsprinzip aus den his- 
torischen Anno-Spielen. Zugriff 
auf die einzelnen Zonen erhaltet 
ihr nach und nach über die Stra- 
tegiekarte. Zu Spielbeginn müsst 
ihr euch für eine der drei Karten in 
der Gemäßigten Zone entscheiden. 
Durch die Story geführt, folgt dann 
nach recht kurzer Spielzeit der Ein- 
stieg in die Arktis und nachfolgend 
die Reise auf den Mond. 


Taugt die Story in Anno 2205? 

Ein richtig guter Geschichten- oder 
Kampagnenerzähler war die Anno- 
Reihe nur in Ausnahmefällen, wie 
etwa in Anno 1404 oder auch im 
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Add-on zu Anno 1701 — Der Fluch 
des Drachen. Anno 2205 hingegen 
kann daran nicht anknüpfen. Es 
erzählt die Geschichte einer fort- 
geschrittenen Menschheit, die von 
einer Energiekrise auf der Erde be- 
droht wird. Als Lösung wird die Er- 
oberung des Mondes auserkoren, 
um von dort Fusions-Energie auf 
unseren Heimatplaneten zu trans- 
ferieren. Also machen sich fünf 
mächtige Konzerne, die „Big Five“ 
daran, dieses Ziel zu verwirklichen. 
Als Spieler schlüpft ihr in die Rolle 
eines neuen, sechsten Konzerns, 
um an dem Rennen zum Mond 
teilzunehmen. Durch eure Spiel- 
erfolge steigt ihr im Konzernrang 
auf und schreitet so in den Kam- 
pagnenmissionen, dem Mondlizen- 
zierungsprogramm, voran. Das hört 
sich in der Theorie spannend an, ist 
es in der Praxis aber kaum. 

Die Präsentation der Story ist 
nicht gerade das Glanzstück in 
Anno 2205. Zwar gibt es hin und 
wieder ein paar schicke Zwischen- 
sequenzen in Spielgrafik, doch 
lässt die Vertonung einiges an 
Emotion vermissen. Etliche Dialo- 


Ganz schick inszeniert, aber auf Dauer zu öde: Das optionale Kampfsystem 


ge wirken monoton abgelesen und 
Charaktere zeigen kaum Charme 
und Persönlichkeit. Dafür stimmt 
uns der gelungene Sound-track 
versöhnlich. Die einzelnen Tracks 
passen gut zur Atmosphäre. 


Allein auf weiter Flur 

Es gibt keinen Konkurrenzdruck 
durch die anderen Konzerne. Keine 
KI-Gegner, die euch Gebiete streitig 
machen könnten. Ihr habt alle Zeit 
der Welt, in euren gewählten Spiel- 
zonen seid ihr die einzig siedelnde 
Fraktion. Die Präsenz der anderen 
Konzerne ist lediglich in den jeweils 
freien Zonen einer Region gegeben. 
Um eine solche Zone zu überneh- 
men, müsst ihr den dafür notwen- 
digen Konzern-Rang und das nöti- 
ge Kapital auf dem Konto haben. 
Wer alle neun Spielzonen einneh- 
men und gleichzeitig managen 
möchte, kann sich hier schon mal 
auf jede Menge Spielzeit einstellen, 
denn die erforderlichen Geldsum- 
men gehen in die Millionen. Diese 
zu erwirtschaften, macht dank des 
äußerst motivierenden Aufbauteils 
in Anno 2205 über lange Zeit Spaß. 


Flott unterwegs 
Schneller als bisher von Anno ge- 
wohnt, bauen und klicken wir un- 
sere erste Siedlung zusammen. 
Egal ob per Rechtsklickmenü oder 
klassisch über die gut platzier- 
ten Befehlsleisten entstehen im 
Nu Arbeiter-Straßenzüge und die 
Grundbedürfnisse Wasser, Nah- 
rung und Information lassen sich 
problemlos stillen. Das Upgrade für 
die nächste Stufe (die Administra- 
toren) schaltet neue Gebäude und 
Produktionsbetriebe frei, das spielt 
sich wie ein typisches Anno. Die 
überarbeitete Wirtschaftsmecha- 
nik gefällt uns dabei sehr gut. Per 
stets aktivierbarer Warenstatistik 
am unteren Bildschirmrand lässt 
sich klar feststellen, wo wir aktuell 
noch Warendefizite aufweisen oder 
Überschüsse fahren. 
Produktionsbetriebe kosten 
Geld und laufende Unterhalts- 
kosten. Sie verbrauchen stets ein 
gewisses Kontingent an Energie, 
Arbeitskraft (durch die Bewohner 
generiert) und Logistik. Euer Start- 
gebäude, das Lagerhaus, besitzt 
einen festen Logistik-Wert, den 


DE Die Besiedelung in der Arktis macht Spaß, ist angenehm 


passt nicht so recht ins Konzept j . a 1, fordernd und bietet jede Menge schö 
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klassischen Einflussradius gibt's 
nicht mehr. Sobald der Vorrat aufge- 
braucht ist, müsst ihr entsprechen- 
de Transportgebäude errichten, um 
neue Logistik-Punkte zu generieren. 
Schon hier gilt es, clever vorzuge- 
hen, denn die Transportgebäude 
erzeugen unterschiedlich hohe Wer- 
te, je nachdem, wie die räumliche 
Entfernung und Verteilung auf der 
Karte ausfällt. Der zu erwartende 
Logistik-Wert wird beim Bau ange- 
zeigt und ändert sich, wenn ihr das 
Gebäude mit der Maus entlang der 
Straßen bewegt — schön gelöst. Neu- 
erungen wie diese mögen Spielern, 
die das klassische Anno-Gameplay 
bevorzugen, etwas befremdlich vor- 
kommen, passen unserer Meinung 
nach aber gut ins Konzept. Ebenso 
wie die optionale Möglichkeit, er- 
richtete Gebäude per Drag&Drop 
zu verschieben. Wer das nicht mag, 
bitte schön, die klassische Abrissme- 
thode gibt’s ja immer noch. 

Mit zunehmendem Fortschritt 
spüren wir den Komplexitätsmotor 


Finden Sie Arbeiter an Land 


lostuckern. Sobald die Verzahnung 
der Gemäßigten Zone mit der Arktis, 
mit dem Mond und den erweiterten 
Raumhäfen stattgefunden hat, ist 
mehr und mehr Planungsschmalz 
gefragt. Schon die Administratoren 
in der Gemäßigten Zone verlangt es 
beispielsweise nach Neuroimplan- 
taten aus der Arktis. Die Manager 
(Stufe 3) wollen Bionische Erweite- 
rungen vom Mond sowie die Platz 
raubend zu produzierende Luxus- 
nahrung aus der Heimatzone. Und 
die gierigen Investoren, die vierte 
und letzte Einwohnerstufe dieser 
Zone, sind erst zufrieden, wenn sie 
mit den absurd teuer herzustellen- 
den Schwerkraft-Kompensatoren 
des Erd-Trabanten beliefert wer- 
den. Gegen Ende des Tests belief 
sich unsere Gesamtbevölkerung 
auf über 650.000 Einwohner, da- 
von waren rund 402.000 Investo- 
ren. Um diese Menge bei Laune zu 
halten, bedurfte es einer Vielzahl 
an Transferrouten, um all die ge- 
forderten Güter zu transportieren. 


Spätestens hier ist Anno 2205 al- 
les andere als weichgespült oder 
vercasualisiert. Beispielsweise 
bestimmt die Höhe eures Kon- 
zernlevels die aktuell maximalen 
Transfer-Kapazitäten. Obendrein 
benötigen die Handelsrouten je 
nach Zone unterschiedlich hohe 
Unterhaltszahlungen. Besonders 
die Routen von und zum Mond ver- 
schlingen große Summen, sodass 
ihr stets auf eine gesunde Finanz- 
bilanz hinarbeiten müsst. Daraus 
resultiert das für Anno so typische 
Optimieren. Anspruchsvoll ge- 
staltet sich das auf dem höchsten 
Schwierigkeitsgrad, in dem ihr bei- 
spielsweise deutlich weniger Ein- 
nahmen durch eure Bewohner ge- 
neriert und mit weniger Startkapital 
auskommen müsst. Der Experten- 
modus enthält sogar eine Art „Per- 
madeath“. Wer auf dem höchsten 
der drei Schwierigkeitsgrade in die 
Miesen gerät und schließlich ban- 
krott geht, hat Pech. Euer Konzern 
scheidet aus dem Spiel aus. Selbst 
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Wimmelbildalarm: Nebenmissionen bestehen oft darin, winzig kleine Objekte 
auf der Karte zu finden und einzusammeln. Spannendes Gameplay geht anders! 


Mission erfüllt! ® 
Vo Yo Yo&% 
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rück zu Mission 


Mission beender 


Die Militärmissionen sind zwar auf Dauer langweilig, stellen aber die lukrativste 
Methode dar, wenn es darum geht, schnell an viele seltene Rohstoffe zu gelangen. 
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ein „Neu laden“ ist nicht mehr mög- 
lich. Das mag unfair klingen, ist es 
aber nicht, da die Folgen des Ban- 
krotts in der Beschreibung zu den 
Schwierigkeitsgraden bei Spielstart 
erwähnt sind. 


Modulare Anpassung 
Anno 2205 dürfte wohl den Teil 
der Aufbaureihe darstellen, in 
dem ihr im Zuge der ständigen 
Optimierungsprozesse die meisten 
Veränderungen an bestehenden 
Stadt-Layouts betreibt. Ein guter 
Grund dafür ist beispielsweise das 
neue Modulsystem. Jedes Pro- 
duktionsgebäude lässt sich mit 
spezifischen Anbauten erweitern, 
die in zwei Gruppen gegliedert 
und jeweils limitiert sind. Produk- 
tionsmodule erhöhen etwa den 
Warenausstoß eurer Anlage. Die 
zweite Modulgruppe umfasst Er- 
weiterungen, die Unterhaltskosten 
für Arbeitskraft, Credits, Energie 
und Logistik senken. Da die Modul- 
plätze begrenzt sind, müsst ihr gut 
überlegen, welche Erweiterung am 
effektivsten ist. Angebaute Module 
lassen sich jederzeit wieder abrei- 
ßen. Ein wenig fummelig geraten 
ist die Platzierung der einzelnen Er- 
weiterungen. So ist es beispielswei- 
se nicht möglich, ein ausgewähltes 
Modul von Anlage A einfach nach 
Gebäude B zu verschieben. Ihr ver- 
waltet die Anbauten jeweils nur auf 
die gerade ausgewählte Produkti- 
onseinheit bezogen. 

Da nicht von Anfang an klar 
ersichtlich ist, wie viel Platz die 
jeweiligen Module benötigen (die 
Produktionsmodule fallen mitunter 
groß aus), können unbedarfte Spie- 
ler hier schnell in Platznot geraten. 
Da erweist sich die Verschiebemög- 
lichkeit als hilfreich. Das Modulsys- 
tem entpuppt sich vor allem im fort- 
geschrittenen Gameplay sowie in 
den schwieriger zu bewirtschaften- 
den Zonen der Arktis und auf dem 


Beim Aufbau eurer Siedlungen lassen sich gewohnt viele Stile 
anwenden, um ein möglichst hübsches Stadtbild zu erzeugen. 


Pn Bu 
Mithilfe von Spezialaktionen, wie etwa der Reparatur, haltet ihr eure Flotte in 
den Kampfaufträgen problemlos am Leben. Anspruchsvoll ist das nicht gerade. 


Mond als wahrer Segen und trägt 
viel zur Spieltiefe bei. Um die Modu- 
le anbauen zu können, rücken die 
Entwickler ein weiteres Feature in 
den Mittelpunkt: die Jagd nach sel- 
tenen Rohstoffen. Diese lassen sich 
nicht mit herkömmlichen Produkti- 
onsketten erwirtschaften, sondern 
entweder durch Militär-Operatio- 
nen verdienen, durch Nebenaufträ- 
ge ergattern oder in kleinen, teuren 
Mengen kaufen. 


Die Krise mit den Krisensektoren 

Der Militär-Teil in Anno war seit 
jeher ein eher kritisch bewertetes 
Feature. Auch Anno 2205 hat da- 
mit so seine Probleme. Die Idee, 
das Kampfsystem komplett vom 
bewährten Aufbau-Gameplay ab- 
zukoppeln, dürfte nicht jedem Fan 
gefallen. Kämpfe lassen sich nur 
in zwei extra dafür vorgesehenen 
Gebieten bestreiten. Eine Karte ist 
in der Gemäßigten Zone, eine in 
der Arktis angesiedelt. In regelmä- 
Bigen Abständen melden sich die 
entsprechenden NPCs bei euch, 
um darüber zu informieren, dass 
in den Krisensektoren mal wieder 
der Teufel los ist und ihr euch doch 


Das Modulsystem gefällt uns sehr gi 
sich effektive Betriebe austüfteln. 
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mit lassen 


bitte darum kümmern sollt. Euer 
Arsenal besteht aus maximal acht 
Schiffen. Diese sind komplett vom 
Spiel vorgegeben und ein linear 
aufgebautes Level-System lässt die 
Pötte mit steigendem Militär-Level 
aufsteigen. Welche Schiffsklasse 
wann aufsteigt, das entscheidet je- 
doch nicht ihr, sondern der streng 
agierende Fortschritt eures Mili- 
tär-Levels. Die beiden Krisenzonen 
sehen immer gleich aus und die 
wenigen darin angesiedelten Mis- 
sionen machen zwar ein paar Mal 
durchaus Spaß, sorgen auf Dauer 
aber für ein nerviges Grinding-Ge- 
fühl. Einerseits sind die Kampfein- 
sätze ein rein optionales Feature, 
doch stellen sie andererseits noch 
die effektivste Wahl dar, um an die 
begehrten Rohstoffe für das Mo- 
dulsystem zu gelangen. 

Die Gefechte selbst sind un- 
terhaltsam gestaltet. Wie in einem 
typischen Echtzeitstrategiespiel 
steuert ihr eure Flotte durch die 
jeweilige Level-Karte. Die zahlrei- 
chen Gegner pustet ihr nicht nur 
mit der Feuerkraft der Schiffe, son- 
dern auch mithilfe von Spezialakti- 
onen von der Karte. In den Gebie- 
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DIE BESONDERHEITEN AUF DEM MOND 


Die drei Mond-Gebiete im Spiel lassen sich nur in den dortigen Kraterregionen 
besiedeln, was eine penible Platzplanung erfordert. Spielerisch seid ihr hier ge- 
fordert, da immense Energie- und Credit-Summen für Produktionen nötig sind. 


- Auf dem Mond stellt ihr teure 
Güter für die anspruchsvollen 
Zivilisationsstufen in der Gemä- 

- x Bigten Zone her. Die dazu nötigen 
“, Mengen und Transferrouten 
kosten euch ein Vermögen. Ein 
motivierender Ansporn, um seine 
% Finanzen stets auf Trab zu halten. 


ten verteilt findet ihr einsetzbare 
Raketenangriffe, EMP-Schläge und 
Unterstützungseinheiten. Mithilfe 
von erbeutetem Treibstoff könnt 
ihr eure Flotte mit Energieschilden 
schützen, Reparaturen erledigen 
oder Gegner schädigen. Das macht 
für eine kurze Zeit Spaß, zumal die 
Kämpfe optisch und akustisch nett 
inszeniert sind. Auf Dauer jedoch 
fehlt es beim Kampfsystem einfach 
an Abwechslung und es spielt sich 
als simple Wiederholungsorgie. 


Nebenmissionen und Projekte 

In jeder Spielzone stehen euch 
regelmäßig kleinere Nebenauf- 
träge zur Verfügung, die ebenfalls 


4 Da der Mond immer wieder von Me- 
teoriten durchlöchert wird, müsst 
ihr in den Kratergebieten Schutz- 
schildgeneratoren errichten. Nur 

” im Schutze dieser Energiekuppeln 
lassen sich Gebäude errichten. 


Aebeinte k 
Smarnaume 


mit den seltenen Rohstoffen als 
Belohnung locken. Die Aufträge 
wiederholen sich allerdings stän- 
dig und lassen sich allenfalls als 
netter Zeitvertreib bezeichnen: Ihr 
sammelt Kisten, schleppt Schiffe 
ab, sucht mithilfe von Drohnen in 
recht fummeliger Art und Weise be- 
stimmte Items — hier wäre deutlich 
mehr Potenzial vorhanden gewe- 
sen, um den Spieler mit spannen- 
den Aufträgen zu versorgen. Ab- 
wechslung versprechen hingegen 
die in jeder Spielzone verfügbaren 
Großprojekte. Diese lassen sich am 
ehesten mit den Einzelszenarien 
der Vorgänger vergleichen. In klei- 
ne Storys verpackt, kümmert ihr 


ss» 8» ‚se GS 
& Terre ge 


Dane Frage - 


Wie in ‚Anno 2070 könnt ihr auch in 
—— 
u Aus — Anno 2205 regelmäßig online darüber 


abstimmen, welcher Konzern unter- 
stützt werden soll. Als Lohn gibt's 
Anbaumodule und temporäre Boni. 


51 


N 
S 
5 
= 


WARENVERKEHR IN ANNO 2205: DIETRANSFER 


} € 5900.000 #1442.051 


-3.000 


3outenübersicht 


euch darin etwa um die Probleme 
mit Ölplattformen in der Arktis, re- 
pariert zerstörte Staudämme in der 
Gemäßigten Zone, errichtet eine 
Hotelanlage auf dem Mond — die 
Geschichten sind von der Idee her 
ganz nett. Inhaltlich läuft es jedoch 
ähnlich wie bei den Nebenauf- 
trägen nur darauf hinaus, simple 
Bring- und Hol-Dienste zu verrich- 
ten. Anspruchsvoll ist das nicht ge- 
rade, unterhält uns aber dennoch 
ganz gut, da die Großprojekte fette 
Belohnungen bieten. 


Grafikpracht für Top-Hardware 
Ganz großes Kino bieten die Ent- 
wickler bei der technischen Prä- 


339.009 


MB VPE I TA 


c @ Mondeis # 37 € +3,00 41 


Das durchdachte Interface 
leistet gute Dienste. Welche 
Routen wir aktuell am Laufen 
haben, welche Ware wo in wel- 
cher Quantität produziert wird 
und wo gerade Mangel an einem 
bestimmten Gut herrscht - all 
diese Informationen lassen sich 
prima und elegant ablesen. 


equem einrichten und jederzeit Be 
nachregulieren. So habt ihr eure Warenbilanz stets bestens im Griff. 


-- nk. 


sentation. Die neue Engine zau- 
bert fantastische Bilder auf dem 
Bildschirm. Die Wasserdarstellung 
ist super, die Shader-Technologie, 
der Detailgrad, die scharfen Textu- 
ren, die Weitsicht — so schön wie 
in Anno 2205 haben wir wahrlich 
noch nicht gesiedelt. Doch nur 
mit topmoderner Hardware lässt 
sich die spitzenmäßige Optik mit 
maximalen Grafik-Settings genie- 
ßen. Zum Glück bietet Anno 2205 
zahlreiche Einstellmöglichkeiten, 
um auch schwächere Systeme 
adäquat zu unterstützen. Selbst 
mit niedrigen Settings sieht das 
Aufbaustrategiespiel immer noch 
ganz ansehnlich aus. Im Spiel sel- 


In jeder besiedelbaren Zone gilt es, den örtlichen Raumhafen 
in mehreren Stufen aufzuwerten, was schick umgesetzt ist. 


En BE 


EN 


Gütertransfer in Anno 2205 findet zwischen den kompletten Spielzonen auf der Strategiekarte statt. Nostalgisch gesehen ist es schon etwas schade, dass diese 
Transferrouten lediglich durch pulsierende, symbolische Linien dargestellt sind, spielerisch funktioniert dieses Transportsystem aber sehr gut. 


hier # 34 € +3,00 % 


=-2.000 


en Tr 


ber habt ihr dank der integrierten 
Kamera-Rundflug-Option eine 
gute Möglichkeit, eure jeweils ge- 
wählten Grafik-Settings zu testen. 
Passend dazu haben wir für euch 
drei kurze Beispielvideos angefer- 
tigt, die verdeutlichen, wie schick 
das neue Anno aussieht. 

Doch so schön das neue Anno 
auch ist, in puncto Technik gab es 
seit dem Release-Tag etliche Käu- 
fer, die massive Probleme zu ver- 
zeichnen hatten. Betroffene Spie- 
ler beklagten sich über Abstürze 
sowie über fehlende Sprachausga- 
be und etliches mehr. Inzwischen 
sind einige Probleme gelöst, unter 
anderem auch der Bug, der die 


ohnen # 21 € +3,00% | 


fehlende Sprachausgabe verur- 
sachte. 


Das hätte besser sein dürfen 

Aufbauspiele leben davon, dass 
Spieler verschiedene Strategien 
ausprobieren und dabei auch ger- 
ne mal Fehler machen, um diese 
dann mit einem neu geladenen 
Spielstand zu vermeiden. Das geht 
in Anno 2205 so rein gar nicht. Pro 
Konzern-Avatar, den ihr im Spiel 
verkörpert, gibt es einen Spiel- 
stand. Im laufenden Spiel wird die- 
ser automatisch alle fünf Minuten 
überschrieben, ein entsprechen- 
des Feedback erhaltet ihr jedoch 
nicht. Das zeitliche Intervall für die 


' Konkurrenzsiedeln gibt's in Anno 2205 nicht. Von der Kl bsetzte Zonen kauft 
ihr schlicht und einfach ab, sobald Konzernlevel und Kontostand passen. 


es 


Aktueller Besitä@P 
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Das Logistiksystem im Spiel ist durchdacht. Die alte: 
Warenhäuser vermissen wir da keineswegs. 


Außer dem Ziel, ein schickes Hauptquartier zı 


er; 


errichten, gibt es langfristig keine 


großen Herausforderungen, schade. Wo bleiben spannende Einzelszenarien? 


Auto-Save-Funktion ist fest vorge- 
geben und lässt sich nicht anpas- 
sen. Manuelles Speichern ist gar 
nicht möglich. Wenn ihr eine Partie 
beendet, legt Anno 2205 automa- 
tisch ein Savegame in der Cloud 
und lokal auf eurem PC an. In unse- 
rem Test hat sich das zwar nicht als 
gravierendes Problem erwiesen, 
dennoch wäre eine manuelle Spei- 
cheroption wünschenswert. 

„Wo war gleich noch mal die 
Weltraumkombüse, an der noch 
Platz für drei Anbau-Module war?“ 
Anno 2205 lebt partout von der 
Motivation, Siedlungen auf Teu- 
fel komm raus zu optimieren. Das 
coole Modul-System passt da auch 
wie die Faust aufs Auge. Das Prob- 
lem dabei ist: Wer neun Spielzonen 
gleichzeitig bewirtschaftet, dazu 
Dutzende von Produktionsanla- 
gen am Laufen hat, wünscht sich 
sehnlichst eine Möglichkeit, diese 
irgendwie optisch hervorheben zu 
können, um einen Überblick über 


die aktuelle Verteilung zu bekom- 
men. Da ein solches Feature nicht 
vorhanden ist, müsst ihr eure jeweils 
ausgewählte Spielzone händisch 
nach den gewünschten Gebäuden 
absuchen. Das sollte unserer Mei- 
nung nach per Patch verbessert 
werden. Beispielsweise würde es 
schon enorm helfen, wenn bei ge- 
öffneter Warenübersicht die jewei- 
ligen Betriebe optisch aufleuchten 
würden, wenn man mit der Maus die 
jeweilige Ware anwählt. 


DRM und Kopierschutz 

Um Anno 2205 zu spielen, benötigt 
ihr in jedem Fall eine Uplay-Akti- 
vierung. Wer sich eine Version über 
Steam zulegt, benötigt neben der 
dortigen Aktivierung ebenfalls ein 
einmaliges Anmelde-Prozedere 
via Uplay. Danach könnt ihr Anno 
2205 aber auch komplett im Off- 
line-Modus spielen. Eine DRM- 
freie Version, etwa über GOG.com 
ist derzeit nicht vorgesehen. 


Unser Fazit zu Anno 2205 

Ein abschließendes Urteil zu fäl- 
len, ist nicht leicht. Wir schielen 
da zum einen zu den Vertretern 
der klassischen Anno-Spiele 
— Titel, die ihren ganz eigenen 
Charme besaßen, den die Fans zu 
Recht auch lieben. Zum anderen 
gilt es allerdings auch, Design-Än- 
derungen zu werten, die ganz 
alleine für sich stehen sollten. 
Das Ergebnis fällt unterm Strich 
positiv aus. Anno 2205 macht 
über weite Strecken schlicht und 
einfach sehr viel Spaß. Es gibt 
haufenweise Tüftel-Potenzial und 
die Motivation, sich die perfekte 
Vision einer Erde in der Zukunft zu 
erschaffen. Es wäre schön, wenn 
die Entwickler jetzt noch Gas ge- 
ben würden, um uns künftig mit 
passenden Einzelszenarien und 
vielleicht sogar mit einem Mehr- 
spielermodus zu versorgen, der 
die Langzeitmotivation erheblich 
steigern könnte. 


MEINE MEINUNG 
Stefan Weiß 
„Bildhübsch und 
unterhaltsam, für den 
Serien-Thron reicht 
es aber nicht!“ 


Ich hatte über viele, viele Stunden ei- 
nen Heidenspaß mit dem neuen Anno 
2205. Ich kann aber auch die Fans 
der klassischen Anno-Spiele durchaus 
sehr gut verstehen, wenn sie gelieb- 
te Features wie etwa frei wählbare 


Einzelszenarien, einen Editor, den 
Mehrspielermodus, KI-Konkurrenz 
und Zufallselemente wie etwa Katas- 
trophen vermissen. Anno 2205 ist die 
bewusst gewollte Fokussierung auf 
den gemütlichen Aufbauteil. Der ist 
den Entwicklern jedoch hervorragend 
gelungen. Die unterschiedlichen Be- 
dingungen der Gemäßigten Zone, in 
der Arktis und auf dem Mond sorgen 
für anspruchsvolle Aufbaustrategie. 
Von Casual kann keine Rede sein, dazu 
gibt es viel zu viel zu verzahnen und zu 
optimieren. Es ist für eine lange Spiel- 
zeit ungemein motivierend, seinen 
wachsenden Metropolen zuzuschauen, 
mit den Modulen zu experimentieren 
und im wuseligen Treiben mit opulen- 
ter Grafik als stiller Betrachter zu ver- 
sinken. Bloß ist auch irgendwann die 
letzte Produktionskette optimiert und 
alle Transferrouten bis zum Anschlag 
ausgereizt. Was dann noch bleibt, ist, 
sein Hauptquartier zu verschönern und 
die Millionengrenze an Einwohnern zu 
knacken. Danach gibt es kaum mehr 
spannende Anreize, um weiterzuspie- 
len. Doch bis dahin ist man eine lange 
Zeit gut unterhalten. In puncto Story- 
präsentation und Nebenaufgaben hät- 
te ich mir allerdings spannendere In- 
halte gewünscht. 


PRO UND CONTRA 


Tolle Grafik 

Durchdachte Benutzeroberfläche 

Riesige Spielgebiete 

Gut funktionierende Wirtschaft 

Abwechslungsreiche Spielzonen 

Gebäude lassen sich verschieben 

Schneller Einstieg mit angenehm 
wachsendem Spielanspruch 

Freie Kamera, flexible Tageszeitein- 
stellung, Postkartenansicht 

Flexibles Gameplay 

Kaum Frustmomente vorhanden 

Stimmungsvoller Soundtrack 

@ Auf Dauer langweiliger Militär-Teil 

@ Anspruchslose Nebenaufgaben 

@ Nur ein Spielstand pro Spieler-Kon- 
zern, kein manuelles Speichern 

@ Fehlende Gebäudeübersicht 

B@ Schwach präsentierte Story mit teils 
lieblos eingesprochenen Dialogen 

@ Keine herausfordernden Einzelsze- 
narien, kein Editor enthalten 

EI Waren lassen sich nur per 
Online-Feature verkaufen 

@ Hohe Hardware-Ansprüche 


(85% 
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Anno 2205: Grafik-Check und Tuning-Tipps 


Anno 2205 präsentiert nicht nur spielerische Neuerungen. Auch bei der Technik hat sich mit 


dem Wechsel vom Deferred zum Physically Based Shading einiges geändert. 


ie die Vorgänger legt auch 

Anno 2205 viel Wert auf 

eine zeitgemäße und de- 
tailreiche Optik. Beim technischen 
Unterbau hat sich deshalb einiges 
getan, denn Bluebyte nutzte die 
vierjährige Entwicklungszeit auch für 
eine grundlegende Überarbeitung 
der Engine. Die größte Änderung be- 
trifft das Shading: Statt wie bei Anno 


2070 das Deferred-Rendering-Ver- 
fahren zu nutzen, setzt man in Anno 
2205 auf modernes Physically Based 
Shading und erzielt so eine bessere, 
realistischere Materialdarstellung. 
Dank des neuen Terrainsystems, das 
mit einer dynamischen Auflösung 
des Terrain-Grids arbeitet, ist jede 
Map nun einzigartig und viele Karten 
sind mit verschieden hohen Bergen 


verziert. Die beispielsweise bei der 
Kraterbildung sowie Darstellung der 
Steilklippen und Abbruchkanten der 
Eisschollen eingesetze Tessellierung 
wurde ebenfalls überarbeitet. Zu den 
weiteren technischen Neuerungen 
gehören Echtzeitreflexionen - selbst 
dynamische Objekte spiegeln sich 
realistisch in den Scheiben hoher 
Gebäude -, die Schneedarstellung 


Von: Frank Stöwer 


der Arktiswelt, das Street-Canyon- 
Occlusion für plastische Häuser- 
schluchten mit speziellen Lichtstim- 
mungen sowie Interior-Mapping für 
den Blick in die Gebäude. 


Mehr Kerne, mehr Gesamtleistung 

Um die aktuellen Mehrkernprozes- 
soren auszulasten, verspricht Blue- 
byte den Anno 2205-Spielern auch 


Grafikeinstellungen 


: 


GRAFIKQUALITÄT „NIEDRIG“ 


Bei der Minimaloptik muss der Anno 2205-Spieler auf alle grafischen 
Schmankerl wie eine hochwertige Beleuchtung, schöne Schatten, ein 
realistisch wirkendes Pixelnass oder detaillierte Objekte verzichten. 


Dafür läuft das Aufbau-Strategiespiel mit betagter Hardware wie dem 
En Vierkerner Core-i5 760/ Phenom Il X4 sowie der Geforce GTX 460/Ra- 
| deon HD 5870 mit 1 GB Grafikspeicher (siehe Mindestanforderungen). 


Das Erste, was sichtbar auffällt, ist die verbesserte Wasserdarstellung, 
bei der jetzt auch die Bildung von Gischt und Verwirbelungen an 

den Felsen und Stegen zu sehen sind. Dazu kommt eine verbesserte 
Beleuchtung inklusive Übereffekt. Dadurch erhöht sich vor allem die 
Grafiklast, sodass ihr dem Core-i5-760/Phenom II X4 mindestens eine 
Geforce GTX 560Ti oder Radeon HD 6950 zur Seite stellen solltet. 


GRAFIKQUALITÄT „HOCH“ 


Bereits mit dem Preset „Hoch“ sieht Anno 2205 sehr schmuck aus. 
Das liegt daran, dass bei einem Großteil der Details bereits die höch- 
ste Stufe erreicht ist. Lediglich bei der Qualität der Shader-Effekte 
sowie der Sichtweite ist noch Luft nach oben. Für dieses Preset, bei 
dem ihr das Anti-Aliasing auf 1x stellen solltet, empfehlen wir den FX- 
6300/Core i5-4460 sowie eine Geforce GTX 770/Radeon R9 380. 


54 


pcgames.de 


verbessertes Multithreading. Wie 
unsere Messungen mit dem Core 
i7-5820K (6c/12t) zeigen, hat man 
Wort gehalten. Mehr als zwei Re- 
chenwerke nimmt Anno 2205 dan- 
kend entgegen. Ab vier Kernen tritt 
eine Sättigung ein, wobei hier SMT 
alias Hyperthreading noch einen 
leichten Fps-Zuwachs bringt. Rech- 
nen zwei weitere Kerne inklusive 
SMT, sinkt die Bildrate sogar leicht. 
Trotzdem seid ihr mit dem i7-5820K 
schon mehr als gut für Anno 2205 
gerüstet. Eine günstigerer Vier- 


kerner wie der Core i5-4460 oder 
AMDs FX-6300 (3m/6T) respektive 
FX-8350 (4m/8t) reicht auch schon. 


Hoher Detailgrad, der GPUs fordert 
Die Grafik von Anno 2205 ist fan- 
tastisch und laut Entwickler ist der 
Detailgrad bei Gebäuden und Ein- 
heiten im Vergleich mit Anno 2070 
um ein Vielfaches gestiegen. Daher 
klettern natürlich auch die Anforde- 
rungen an den die Grafikkarte deut- 
lich in die Höhe. Wer auf kein Detail 
(MSAA ausgenommen) verzichten 


und mit duchschnittlich 30 Fps auch 
bei Rundflügen über die Map spie- 
len will, benötigt mindestens eine 
GTX 960 mit 4 GB. Da Radeon-Kar- 
ten in Anno 2205 leistungstechnisch 
schlechter abschneiden, muss es 
hier sogar eine R9 290/390 sein. 
Bei der WAHD-Auflösung mit 2x/4x 
MSAA garantiert sogar nur die Ge- 
force GTX 980 Ti spielbare Bildraten. 


Tuning-Tipp: Presets nutzen 
Da auch der neue Anno-Teil gra- 
fisch skalierbar ist, empfehlen wir, 


je nach vorhandener Hardware 
die globale Grafikqualität zuerst 
einmal über Presets zu regeln, die 
von „niedrig“ bis „ultrahoch“ ge- 
hen (siehe unten). Gezielte Ände- 
rungen in den Grafikeinstellungen 
können zusätzlich die Perfoman- 
ce in Anno 2205 verbessern. Wer 
beispielsweise die Shader-Qualität 
von „Ultra hoch“ auf „Sehr hoch“ 
reduziert, erhält auf Geforce-Kar- 
ten mindestens 60 Prozent höhere 
Fps und auf Radeons zwischen 35 
und 55 Prozent mehr. oO 


Beim Wechsel von „Hoch“ zu „Sehr hoch“ sind die optischen Aufwer- 
tungen nur noch bei einer höheren Sichtweite und der Shader-Qualität 
zu finden. Vor allem bei hohem Zoomfaktor sind jetzt durch Render- 
tricks Dinge wie Lichstimmungen in den Hochhausschluchten oder der 
Einblick in die Apartments zu sehen. Beim Anti-Aliasing empfehlen wir 
2x, das dürfte sowohl eine GTX 960 als auch Radeon R9 390 schaffen. 


| GRAFIKQUALITÄT „ULTRAHOCH“ 


| Noch schöner Anno 2203 spielen geht nicht. Allerdings sind 8x MSAA 
| der Leistungskiller schlechthin, weshalb wir maximal 4x und dafür eine 
| Grafikkarte mit mindestens 6 GByte Speicher empfehlen. Allerdings 
-| müsst ihr für den grafischen Bombast schon eine CPU der oberen 
Mittelklasse (FX-8350/Core i5-4670K) sowie einen High-End-3D- 
| Beschleuniger a la GTX 980 Ti oder AMD Fury X im PC haben. 


D 
< Y g r 
en ui! u m 
ANTI-ALIASING: 1X (KEIN) AA im 1 Ms \ Pr, 
Ohne Multisampling-Kantenglättung sehen filigrane Strukturen wie die Brücke unschön aus und die 
Polygonkanten flimmerm. Ein Mittelklasse-Karte wie die GTX 960 stemmt MSAA jedoch nicht. 


MSAA glättet die Polygonkanten, das ist schon ab der Stufe 2x sichbar. Die hier gezeigte Stufe 8x, die 
für eine flimmerfreie Wasserdarstellung mit Shader-AA kombiniert wird, kostet 40 Prozent Leistung. 
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Von: Max Falkenstern 


Gewohnt kinoreif inszeniert: Die Handlung 
wird in Starcraft 2: Legacy of the Void in vielen 
Ingame-Zwischensequenzen weitergesponnen. 


Genre: Echtzeit-Strategie 
Entwickler: Blizzard 

Publisher: Activision Blizzard 
Erscheinungsdatum: 10.11.2015 
Preis: ca. 40 Euro 

USK: ab 12 Jahren 


Die Starcraft 2-Trilogie ist komplett: Im packend inszenierten Protoss-Finale laufen alle 
Handlungsfäden zusammen und offen gebliebene Fragen werden beantwortet. 


ie die Zeit vergeht! Fünf 
W Jahre nach Erscheinen 
von Wings of Liberty und 


zwei Jahre nach Heart of the Swarm 
beschließt Entwickler Blizzard die 
Trilogie mit Starcraft 2: Legacy ofthe 
Void. Nachdem wir Jim Raynors de- 
moralisierten Freiheitskämpfern hal- 
fen und Sarah Kerrigans Rachefeld- 
zug vollendeten, kommt nun in einer 
neuen Kampagne das stolze Pro- 
toss-Volk, angeführt vom Kriegsheld 
Artanis, zum Zug. Und auf dessen 
Schultern lastet eine schwere Auf- 
gabe: Die Rückeroberung des vom 
Zerg-Schwarm überrannten Heimat- 
planeten Aiur. Ohne viel verraten 
zu wollen, aber das Vorhaben miss- 
lingt und es kommt schon ganz am 
Anfang zu einem tragischen Über- 
raschungsmoment, nach dem wir 
erst einmal durchatmen mussten. 
Mit dem dramaturgischen Kniff zu 
Beginn beweist Entwickler Blizzard 
einmal mehr ein gutes Händchen für 
eine fesselnde Inszenierung. 


Basis und Waffe: der Speer von Adun 


Nach dem vortrefflichen Einstieg 
kennen wir auch den Antagonisten 
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in Starcraft 2: Legacy of the Void. Die 
finstere Gottheit Amon ist zurückge- 
kehrt, um alles Leben in der Galaxie 
auszulöschen. Um ihn daran zu hin- 
dern, müssen wir die zerstreuten 
Protoss-Völker wieder vereinen und 
eine schlagkräftige Armee aufbau- 
en. In der darauffolgenden Odyssee 
von einem Planeten zum nächsten 
dient uns das Protoss-Flaggschiff 
Speer von Adun als Operationsba- 
sis. Ähnlich wie auf der Hyperion 
in Wings of Liberty und der Levia- 
than-Bestie aus Heart ofthe Swarm 
setzt sich der mobile Stützpunkt aus 
mehreren Räumen (siehe Kasten) 
mit unterschiedlichen Funktionen 
zusammen. 

Auf der Protoss-Arche nehmen 
wir an Einsatzbesprechungen teil 
und unterhalten uns mit Artanis’ 
\Weggefährten, deren Zahl im Spiel- 
verlauf anwächst. Hier stellen wir 
auch unsere Protoss-Streitkräfte 
nach Belieben zusammen. Und 
das funktioniert ebenso einfach wie 
genial: Jede Protoss-Einheit gibt 
es in der Kampagne gleich in drei 
unterschiedlichen Ausführungen. 
Zwischen zwei können wir wählen, 


sobald die angewählte Einheit im 
Spielverlauf freigeschaltet wurde. 
Der dritte Armeetyp steht uns später 
zur Verfügung. 

Der klassische Berserker ver- 
fügt standardmäßig etwa über 
einen Wirbelwindangriff ähnlich 
dem Barbaren aus Diablo 3, der 
Umgebungsschaden verursacht. 
Prätorianer sind flott unterwegs und 
können mit dem Ansturm Feinde 
kurzzeitig betäuben, während sich 
Vollstrecker nach dem Tod wieder- 
beleben können, im Gegenzug aber 
buchstäblich über das Schlachtfeld 
schleichen. Die Entscheidung darü- 
ber, welchen Einheitentyp wir in die 
Mission mitnehmen, ist glücklicher- 
weise nicht für den Rest der Kam- 
pagne bindend. Das erlaubt Experi- 
mente! So können wir im nächsten 
Einsatz einfach eine andere Aus- 
führung der Berserker testen und 
finden im Idealfall eine Klasse, die 
dem persönlichen Spielstil am ehes- 
ten entspricht. Kleine Anmerkung: 
Innerhalb der Missionen können wir 
die Armee nicht konfigurieren, das 
geht ausschließlich in der Operati- 
onsbasis! 


Der Speer von Adun ist nicht nur 
Lebensraum für die Protoss, son- 
dern auch gleichzeitig eine mächti- 
ge Waffe von spezieller Macht. Um 
die volle Einsatzbereitschaft des 
Flaggschiffs wiederherzustellen, be- 
nötigen wir den kostbaren Rohstoff 
Solarit. Jene Ressource verdienen 
wir uns zumeist mit dem Erfüllen von 
Bonuszielen auf dem Schlachtfeld. 
Das gewonnene Solarit investieren 
wir dann in einzigartige Fähigkeiten. 
Diese reichen vom Anfordern eines 
Pylonen an beliebiger Stelle über 
einen Orbitalschlag bis hin zu einem 
temporalen Feld, das gegnerische 
Einheiten und Gebäude mehrere Se- 
kunden lang einfriert. 

Aktive Fertigkeiten wie zum Bei- 
spiel der Orbitalschlag müssen über 
Schaltflächen im Interface ange- 
wählt werden. Andere hingegen sind 
passiv, etwa der Orbitale Assimilator, 
mit dem wir ohne Einsatz von Son- 
den Vespin-Gas abbauen können. 
Außerdem lässt sich die Versor- 
gungskapazität erhöhen, mit der wir 
zu Missionsbeginn starten und das 
Produktionstempo von Gebäuden 
beschleunigen. Maximal vier aktive 


RUNDGANG DURCH DEN SPEER VON ADUN 


Nach Abschluss der dritten Mission von Starcraft 2: Legacy of the Void erhaltet ihr Zugriff auf die Speer von Adun. In der Protoss-Arche könnt ihr dann bequem zwischen 
verschiedenen Räumen hin und her wechseln. Außerdem erhaltet ihr vom Schiff aus Zugang zum Missions-Archiv und könnt einmal absolvierte Einsätze wiederholen. 


Von der Brücke aus 
nehmen wir an Einsatz- 
besprechungen teil und 
initiieren Warpreisen zu 
anderen Planeten, wenn | \ 
es für den Verlauf der 
Handlung notwendig ist. 


und zwei passive Fähigkeiten kön- 
nen wir in einen Einsatz mitnehmen. 
Wie schon bei der Armee-Konfigura- 
tion steht uns das Herumprobieren 
frei. Einmal gewonnenes Solarit lässt 
sich auf dem Speer der Adun be- 
quem umverteilen. Wer Bonusziele 
— und damit Solarit — in einer älteren 
Mission verpasst haben sollte, kann 
den entsprechenden Einsatz über 
das Archiv in der Protoss-Arche je- 
derzeit erneut spielen. 


Abwechslungsreiche Missionen 

Wie schon in den beiden Vorgängern 
bestechen auch die Missionen in 
Legacy of the Void vor allem durch 
Abwechslung. Startbedingungen 
und Ziele variieren von Einsatz zu 


Klasse Idee: In einer Mission müssen wir mit unserer Basis umziehen. Dazu rufen wir zunächst alle Sonden zum Nexus und bewegen dann die Weltraum-Plattform 
über eine Schaltflächen-Leiste (links). Nach kurzer Zeit erreichen wir schließlich den neuen Standort mit frischen Ressourcen-Vorkommen (rechts) . 


Einsatz, wenngleich weltbewegende 
Überraschungen ausbleiben. In der 
Regel gilt es in der Basis eine Armee 
auszuheben und damit anschlie- 
ßend etwas auf der Karte zu zer- 
stören, nicht selten unter Zeitdruck 
oder der Voraussetzung, dass ein 
bestimmtes Gebäude nicht zerstört 
werden darf. 

Langeweile kommt dennoch nie 
auf, was den gelungenen Skript- 
Events zuzuschreiben ist. In einer 
Mission müssen wir Start-Hangars 
von den Zerg befreien und dabei 
die Trefferpunkte einer entlegenen 
Protoss-Warpverbindung im Auge 
behalten. Ein regelmäßig auftau- 
chendes Monstrum, das einen Fern- 
kampfangriff mit gewaltiger Reich- 


weite besitzt, bedarf dabei jedoch 
unserer Aufmerksamkeit. Besonders 
gelungen ist ein Einsatz, bei dem wir 
eine Weltraum-Plattform mitsamt 
unserer Basis manuell verschieben 
müssen, um neue Ressourcen-Vor- 
kommen zu erschließen. Missionen, 
in denen wir ausschließlich Helden 
befehligen, fehlen in Legacy of the 
Void' übrigens nicht, sind aber ver- 
gleichsweise rar. 

Was wie schon bei Heart of the 
Swarm auch in Legacy of the Void et- 
was zu kurz kommt, ist der taktische 
Anspruch. Die meisten Missionen 
dienen dem Zweck, dem Spieler ein- 
zelne Protoss-Einheiten vorzustellen 
und können leicht gewonnen wer- 
den, indem man den entsprechen- 


Am Solarkern des 
Schiffs können wir 
Upgrades an dem Speer 
von Adun vornehmen, 
sofern Solarit vorhanden. 
Die Ressource können wir 
auf verschiedene aktive 
und passive Fähigkeiten 
verteilen. 


Im Kriegsrat befindet 
sich das Konzilpult, das 
uns Einblick auf die 
Protoss-Streitkräfte ge- 
währt. Hier passen wir die 
Armee unseren Wünschen 
entsprechend an. 


den Typ produziert. Auf dem nor- 
malen Schwierigkeitsgrad fehlt im 
Übrigen jedwede Herausforderung, 
weshalb wir erfahrenen Strategie- 
spielern raten, die Kampagne gleich 
auf schwer zu starten. 


Würdiger Abschluss der Story 

„Hat es Blizzard geschafft, die Tri- 
logie zu einem zufriedenstellenden 
Ende zu führen?“, das ist die wo- 
möglich wichtigste Frage, die Star- 
craft-Fans beschäftigt. Wir können 
euch beruhigen: Ja, der Abschluss 
ist überaus gelungen. Während wir 
in der knapp 10-stündigen Kam- 
pagne die Geschicke der Protoss 
lenken, erfahren wir mehr über de- 
ren Traditionen und Schöpfer, die 
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Gemeinsam spielen: Vor dem Start einer Koop-Mission wählen wir zunächst einen Helden-Kommandeur aus (links), der am ehesten | 


unserem Spielstil entspricht. Mit vereinten Kräften geht es dann darum, die Missionsziele vor Ablauf d 


u 


Orbitalschlag einsatzbereit: Die Waffensysteme der 


Speer von Adun richten verheerende Schäden am Ziel 
an, müssen sich nach jedem Gebrauch jedoch aufladen. 


Xel’Naga. Die oftmals bedeutungs- 
schwangeren Dialoge und klare Fi- 
gurenunterteilung in Gut und Böse 
mögen vielleicht nicht jedermanns 
Geschmack treffen, aber die kino- 
reife Präsentation ist zweifellos er- 
haben. Nach Ende der Kampagne 
wartet zusätzlich ein aus drei Missi- 
onen bestehender Epilog, der viele 
weitere offene Fragen beantwortet. 
So auch zum Schicksal von Tassadar 
und Samir Duran. Auch die Liebes- 
geschichte zwischen Raynor und 
Kerrigan findet ein Ende, wenngleich 
der Ausgang aus unserer Sicht einen 
Tick zu klischeebeladen ausfällt. 


Koop-Missionen für zwischendurch 
Neben der neuen Protoss-Kam- 
pagne bietet Starcraft 2: Legacy 
of the Void auch speziell auf zwei 
Hobby-Strategen abgestimmte Ko- 
op-Missionen. Ein Clou dabei: Vor 
Einsatzbeginn müssen wir uns für 
einen von insgesamt sechs Star- 
craft-Helden entscheiden. Zur Aus- 
wahl stehen etwa Jim Raynor, Sarah 
Kerrigan und Artanis. Die Legenden 
selbst erscheinen später nicht auf 
dem Schlachtfeld, beeinflussen je- 
doch, welche Einheiten, Upgrades 
und Spezialfähigkeiten uns zur Ver- 
fügung stehen. Als Raynor könnt ihr 
etwa dessen Hyperion-Kreuzer für 
kurze Zeit an die Front beordern, 
während Ingenieur Swann einen 
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mächtigen Laserturm aufstellen 
kann. 

Eine weitere Besonderheit: Nach 
Abschluss einer Mission gibt's Er- 
fahrungspunkte, die Summe hängt 
dabei von Faktoren wie dem Erfüllen 
von Bonuszielen oder der Schwierig- 
keitsstufe ab. Beim Stufenaufstieg 
schaltet man schließlich neue Ein- 
heiten und individuelle Fähigkeiten 
frei. Die Koop-Einsätze bieten hin- 
sichtlich der Aufgaben einen Mix aus 
der Kampagne bekannten Elemen- 
ten. Für eine Partie zwischendurch 
ist der Modus prima geeignet, auf 
Dauer fehlt uns aber die Abwechs- 
lung. Die insgesamt fünf verfügba- 
ren Missionen sind schnell ausge- 
lutscht. Beim Umfang sollte Blizzard 
also noch nachbessern. 


Zwei Strategen sind besser als einer 
Wer den kompetitiven Multiplayer- 
Modus in Starcraft 2 bisher gemie- 
den hat, wird vielleicht mit dem 
neuen Archon-Modus auf den Ge- 
schmack kommen. In einer klassi- 
schen 1onl-Partie teilen sich hier 
zwei Spieler die Kontrolle über Basis 
und Einheiten. Wer welche Aufga- 
be übernimmt, liegt bei euch. Eine 
denkbare Arbeitsteilung: Während 
sich ein Spieler ausschließlich aufs 
Optimieren von Ressourcenabbau 
konzentriert, produziert der Part- 
ner Einheiten und führt diese in die 
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ler Zeit zu bewältigen. 
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Schlacht. Kommunikation ist hier der 
Schlüssel zum Sieg, ein Matchma- 
king-System für diesen Spielmodus 
existiert daher nicht. Logisch, denn 
beim Spielen mit Fremden ist nicht 
zwangsläufig sichergestellt, dass 
dieser etwa über Voice Chat verfügt. 


Höheres Tempo im Multiplayer 
Auch für den regulären Multiplay- 
er in Starcraft 2: Legacy of the Void 
hat sich Entwickler Blizzard einige 
Neuerungen ausgedacht. Mehr tak- 
tische Möglichkeiten eröffnen sich 
mit der Einführung von sechs neuen 
Einheiten, also jeweils zwei pro Spe- 
zies. Die Terraner erhalten mit dem 
Falken etwa ein Raumschiff, das Flä- 
chenschaden verursacht und sich 
damit prima zum Bekämpfen von 
Mutalisken eignet. Die Zerg haben 
mit dem Verheerer eine effektive 
Belagerungswaffe, deren ätzende 
Geschosse sogar Kraftfelder der 
Protoss-Protektoren zerstören kön- 
nen. Protoss-Kommandeure schi- 
cken hingegen den Disruptor ins Ge- 
fecht. Eine Einheit, die für kurze Zeit 
unverwundbar wird und dann einen 
gewaltigen Nova-Angriff entfesselt. 
Einige ältere Einheiten erhalten 
darüber hinaus neue Fähigkeiten. 
So kann das Orakel der Protoss neu- 
erdings ein Kraftfeld abwerfen, das 
gegnerische Einheiten vorrüberge- 
hend handlungsunfähig macht. Wei- 


MEINE MEINUNG 


Max Falkenstern 


„Klasse Abschluss 
der Starcraft 2- 
Trilogie!“ 


Ich bin nicht nah am Wasser gebaut, 
aber als der Abspann von Starcraft 2: 
Legacy of the Void über den Bildschirm 
flimmerte, kullerte mir eine Träne über 
die Wange. Blizzard beschließt die Tri- 
logie mit einem vortrefflichen Finale, 
das viele Fragen beantwortet. Dass die 
Story größtenteils voller Klischees und 
pathetischer Dialoge ist, darüber kann 
ich angesichts kinoreifer Inszenierung 
hinwegsehen. Spielerisch gibt es keine 
großen Überraschungen, was die Ent- 
wickler aber mit abwechslungsreichen 
Missionen und guten Skript-Events 
wettmachen. Etwas mehr erhofft habe 
ich mir von den Koop-Einsätzen. Für 
ein paar Runden zwischendurch sind 
sie durchaus akzeptabel, auf Dauer 
mangelt es aber einfach an Umfang. 
Hoffentlich reicht Blizzard bald neue 
Einsätze nach. Komplett abgeschlos- 
sen ist das Kapitel Starcraft 2 übrigens 
nicht: Blizzard kündigte mit Nova-Ge- 
heimmissionen jüngst ein dreiteiliges 
DLC-Paket an. Ich freue mich drauf! 


PRO UND CONTRA 


Gewohnt klasse inszenierte Story 

Protoss-Einheiten lassen sich vor 
Einsätzen frei konfigurieren 

Basis „Speer von Adun“ mit 
einzigartigen Fähigkeiten 

Abwechslungsreiche, kurzweilige 
Missionen 

Mit 22 Einsätzen ordentlicher Um- 
fang der Solokampagne 

Koop-Missionen für zwei Spieler 
unterhalten dank Stufensystem 

Spielbarer Epilog als Mini-Kampagne 
erzählt das Schicksal von Raynor 
und Kerrigan 

8 Finale trieft geradezu vor Kitsch 

B Auf Schwierigkeitsgrad „Normal“ 
selbst für Gelegenheitsspieler zu 
einfach 

B Keine großen Gameplay- 
Überraschungen 
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tere Änderungen betreffen die Öko- 
nomie: Alle Spieler starten zudem 
mit 12 anstatt 6 Arbeitern, die Res- 
sourcen-Vorkommen im Startgebiet 
sind schneller aufgebraucht und das 
Versorgungslimit wurde angehoben. 
Dadurch erhöht sich das Spieltempo 
merklich und es kommt früher zu 
spannenden Gefechten. Veteranen 
dürften die Entscheidung begrüßen, 
doch für Einsteiger verschärft sich 
der Druck. Der ohnehin komplexe 
Multiplayer-Modus wird noch ein 
wenig unzugänglicher. oO 
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Warham 


The End Times‘-4 


Genre: Ego-Shooter 

Entwickler: Fatshark 

Publisher: Fatshark 
Erscheinungsdatum: 23.10.2015 
Preis: ca. € 28,- 

USK: nicht geprüft 


Die Skaven (Warhammers Rattenmenschen) 
hausen unter der Erde und überfallen die Stadt. 


Vor den Ratten im Gemäuer warnte schon Lovecraft. Auch in Vermintide sorgen die Nager 


für Probleme - um die ihr euch in Left 4 Dead-Manier kümmern müsst. 


weiDingegingen Fatshark, 
Z den Entwicklern von War- 

hammer: The End Times 
— Vermintide, im Vorfeld der Ent- 
wicklung wohl durch den Kopf: Left 
4 Dead war ein Hit und Warhammer 
geht immer. Und genau wie bei der 
Zombie-Hatz aus dem Hause Valve 
können wir die Story relativ schnell 
abhaken, was natürlich aufgrund der 
starken Lizenz etwas schade ist: Ver- 
mintide spielt — wie der Name schon 
verrät — zu Zeiten der sogenannten 
End Times. Im Warhammer-Univer- 
sum ist dies das Apokalypse-Szena- 
rio. Die Chaos-Truppen, angeführt 
von Archaon, dem „Herrn der letzten 
Tage“, verheeren die Imperien der 
Menschen und über den Rest der 
Welt brechen ebenfalls Krieg und 
Verwüstung herein. Auch in Über- 
sreik in der Provinz Reikland herrscht 
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Krieg, denn die Skaven sind aus ihren 
unterirdischen Behausungen über 
die Stadt hergefallen. Und ihr spielt 
einen der letzten Verteidiger und ver- 
sucht zu retten, was zu retten ist. 


Nieder mit der Skavereil 

Das Gameplay von Vermintide selbst 
orientiert sich sehr stark am ein- 
gangs erwähnten Koop-Ego-Shooter 
Left 4 Dead. Dort wie hier zieht ihr 
mit einem Vierer-Team los, erfüllt in 
den insgesamt 13 Missionen kleinere 
Zielvorgaben (Sprenge das Tor, akti- 
viere die Schleuse etc.) und erwehrt 
euch einer Übermacht an relativ 
hirnlosen, aber wegen ihrer Vielzahl 
brandgefährlichen Gegnermassen. 
Nur dass es in Vermintide eben Rat- 
tenmenschen statt Zombies sind. So- 
gar bei den Spezial-Gegnern hat man 
sich die „Special Infected“ aus LAD 


m +++ 
a a ++ 
D +++ 


Der Fernkampf ist die sicherste Methode, Skaven auszuschalten, _. | ge 
doch gerade gegen Ende einer Mission ist Munition rar gesät. ir 
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zur Vorlage genommen, unserer Mei- 
nung nach fast schon dreist. Der Gut- 
ter Runner etwa ist ein unsichtbarer 
Assassine, der sich bevorzugt auf ein- 
zelne Spieler stürzt und sie am Boden 
festpinnt — genau wie ein L4D-Hun- 
ter. Der Poison Wind Globadier deckt 
wie der Spitter ein ganzes Areal mit 
tödlichem Gift ein, der Rat Ogre ist 
ein bärenstarker und aggressiver 
Gigant, ähnlich dem Tank, und der 
Packmaster versucht euch an einem 
kurzen Seil aus der Gruppe heraus- 
zuziehen und wegzuschleifen — eine 
Mischung aus Jockey und Smoker 
also. Lediglich der Ratling Gunner 
mit seinem MG und die in Gruppen 
auftretenden, gepanzerten Storm 
Vermin wirken etwas eigenständiger. 
Auf einen Versus-Modus müsst ihr 
in Vermintide aber verzichten, in die 
Skaven-Rolle schlüpft hier nur die Kl. 


Success Rat 
Rn ++ 


Von: Sascha Lohmüller 


Dem Spielspaß von Vermintide tut 
dies jedoch keinen Abbruch, denn 
die gut 20-30 Minuten dauernden 
Missionen bieten Nervenkitzel pur. 
Zum einen, weil ihr durch einen arg 
begrenzten Munitionsvorrat fast 
schon in den Nahkampf gezwun- 
gen und somit leichter überrannt 
werdet, zum anderen, weil die wun- 
derschön-dreckige Warhammer-Le- 
vel-Architektur Hinterhalte seitens 
der Skaven begünstigt. Dächer und 
Mauern sind keine Hindernisse für 
die flinken Ratten und aus zahlrei- 
chen Löchern und Kanalöffnungen 
strömen ebenfalls unentwegt Geg- 
nermassen. Daraus ergibt sich ein 
äußerst knackiger Schwierigkeits- 
grad, der Teamplay und den regelmä- 
Bigen Einsatz eurer Block-Fähigkeit 
überlebenswichtig macht und selbst 
Left 4 Dead-Veteranen vor die eine 


Nach jeder Mission würfelt ihr um Gegenstände - je höher der 
Schwierigkeitsgrad und die Sorgfalt, desto bessere Chancen habt ihr. 


pcegames.de 


Der Rat Ogre ist klar an Z4Ds Tank-Zombie ange- 
legt und entsprechend schwer kleinzukriegen. 
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oder andere knifflige Aufgabe stellen 
sollte. Mit uneingespielten Gruppen, 
in denen womöglich einer der Spieler 
noch einen auf Rambo macht und 
alleine herumrennt, ist hingegen oft- 
mals schon auf „Normal“, dem zwei- 
ten der fünf Schwierigkeitsgrade, 
Schluss. Einsteigerfreundlichkeit ist 
sicherlich was anderes, erfahrenere 
Spieler freuen sich aber über die He- 
rausforderung, die Vermintide bietet. 


Warhammer trifft Vier gewinnt 

In eurem Vierer-Team verkörpert ihr 
einen von fünf Charakteren (zwer- 
gischer Ranger, Waywatcher-Elfin, 
Hexenjäger, Feuerzauberin und Im- 
perialer Soldat), die sich größtenteils 
jedoch nur durch Aussehen und Be- 
waffnung unterscheiden. Da für er- 
folgreich beendete Missionen jedoch 
Loot in Form von Ausrüstungsgegen- 
ständen unterschiedlicher Qualitäts- 
kategorien (weiß, grün, blau, lila — 
wie mittlerweile üblich) winkt, dient 
die Anfangsbewaffnung nur als gro- 
be Richtungsvorgabe. Jedes gefun- 
dene Item ist jedoch nicht nur auf ei- 
nen bestimmten Charakter gemünzt, 
sondern unterscheidet sich auch 
hinsichtlich seiner Stats vom Rest. 
Schmuckstücke etwa verleihen euch 
verschiedene, passive Boni, Waffen 
hingegen weisen Werte wie Schaden, 
Angriffsgeschwindigkeit oder Knock- 
back auf — den experimentierfreu- 
digen unter euch ist in Vermintide 
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Wenn eine Horde Skaven auf euch zustürmt, geht schon mal die 
Übersicht flöten. Das sorgt aber immerhin für spannende Hektik. 


also deutlich mehr Spielraum als im 
Valve’schen Vorbild gegeben. Schön: 
Die Lootvergabe am Ende einer Mis- 
sion folgt klassischen RPG-Pfaden, 
indem ihr eine Handvoll Würfel in 
eine Blechschüssel werft. Wer besser 
würfelt, erhält bessere Items, wer in 
der Mission selbst alles abgrast und 
spezielle Gegenstände ins Ziel rettet, 
erhält Bonuswürfel — eine sehr witzi- 
ge Idee, die zudem noch risikofreudi- 
ge Spieler potenziell belohnt. 


Technik mit Licht und Schatten 
Was die technische Seite anbelangt, 
sind wir bei Vermintide etwas zwie- 
gespalten. Zum einen sehen die dre- 
ckig-heruntergekommenen Areale 
und die Charaktere wirklich hübsch 
aus und vermitteln sehr viel Warham- 
mer-Atmosphäre. Der hohe Gore- 
Anteil, bei dem es schon mal Körper- 
teile in alle Richtungen regnet, trägt 
sein Übriges dazu bei. Und auch die 
Soundkulisse stimmt, von der unauf- 
fälligen Hintergrundmusik über die 
Schlachtengeräusche bis hin zu den 
regelmäßigen Sprach-Samples der 
Mitstreiter, die vor speziellen Geg- 
nern warnen oder herumliegende 
Munition und Heiltränke ansagen. 
Zum anderen merkt man Vermin- 
tide aber nicht nur an der wie bereits 
erwähnt kruden Kl an, dass wir es 
hier mit einem Budget-Titel eines 
kleinen Studios zu tun haben. Der 
Netzcode etwa hat auch nach meh- 


reren Patches noch mit Problemen 
zu kämpfen. Lags sind zwar eher 
selten, dafür crashen Partien schon 
mal gänzlich. Auch eine Host-Migra- 
tion hat es nicht ins Spiel geschafft. 
Verlässt also der Host die Partie — ob 
freiwillig oder unfreiwillig —, endet 
die Mission sofort. Das ist natürlich 
extrem ärgerlich und nicht mehr 
sonderlich zeitgemäß. Ein weiteres 
Problem sind die inkonsistenten Hit- 
boxen. Mal treffen euch die Skaven 
noch aus drei Metern Entfernung, 
mal durch Wände hindurch, dann 
wiederum selbst auf freiem Feld aus 
50 Zentimetern nicht. Und für euch 
gilt dasselbe: Hin und wieder gehen 
Attacken selbst aus kürzester Dis- 
tanz ins Leere, obwohl der Gegner 
quasi schon in eurem Schwert steht. 

Zu guter Letzt liefen wir gleich 
mehrfach ein und demselben Bug 
über den Weg: Nach Betreten ei- 
ner bereits laufenden Mission war 
unser Charakter durchsichtig, die 
Steuerung war seitenvertauscht 
und per linkem Mausklick griffen 
wir nicht mehr an, sondern schal- 
teten per Verfolgerkamera durch 
unser Team — auch hier besteht 
also noch Patch-Bedarf. Immerhin 
haben die Entwickler all diese Pro- 
bleme bereits erkannt und arbeiten 
an weiteren Updates, die Fehler be- 
heben und auch dedizierte Server 
bringen sollen. Und DLCs sind auch 
bereits in Planung. 


Der Packmaster versucht, euch 
an einer Schlinge aus der Gruppe 
herauszuziehen — zusammenblei- 
ben heißt daher die Devise. 


Sascha Lohmüller 


„Im eingespielten > 
Team ein Riesenspaß, | = € 
ansonsten auch 


Le 

gerne mal frustig.“ & > 

In das erste Left 4 Dead habe ich anno 
2008/2009 gut und gerne eine dreistel- 
lige Stundenanzahl versenkt — nicht 
zuletzt, weil ich damals als Praktikant 
an diversen Guides mitgearbeitet 
habe. Und auch in den zweiten Teil der 
Zombie-Hatz war ich kurz, aber heftig 
verliebt. Ergo ist auch die Grundidee 
von Vermintide genau mein Ding. Und 
nach der ersten Ernüchterung mit ein 
paar planlos herumeiernden Team- 
kameraden und dementsprechenden 
Fehlschlägen kann ich mittlerweile die 
Finger nicht mehr von Axt, Bogen und 
Schwert lassen. Die Koop-Gefechte 
sind nämlich nicht nur Nervenkitzel 
pur, sondern belohnen mich auch — im 
Gegensatz zum großen Vorbild — mit 
Loot und Erfahrungspunkten. Ich hof- 
fe allerdings, dass Fatshark die dann 
doch noch recht zahlreichen techni- 
schen Probleme beseitigt und mög- 
lichst schnell ein paar dedizierte Ser- 
ver bereitstellt. Oder zumindest eine 
Host-Migration integriert. Denn bei 
allem Spaß, den der Krieg gegen die 
Skaven bereitet: Wenn kurz vor Schluss 
einer Mission der Host aus dem Spiel 
fliegt und die letzten 20 Minuten um- 
sonst waren, ist Frust vorprogrammiert. 


Schön umgesetzte Warhammer- 
Atmosphäre 

Knackig-forderndes Left 4 Dead- 
Koop-Gameplay 

Motivierendes Lootsystem, das 
allerdings erst auf höheren Schwie- 
rigkeitsgraden in Fahrt kommt 

Hübsch designte Welt, gut animierte 
Charaktere 

Abwechslungsreiches, adrenalinför- 
derndes Missionsdesign 
Diverse technische Probleme, von 
Crashes über Bugs bis zu fehlender 
Host-Migration 
Seltsame Hitboxen, sowohl bei 
Gegnern als auch bei Spielern 
Story relativ unbedeutend 
Bockschwer und daher in Zufalls- 
gruppen mitunter frustrierend 
Aktuell nur 13 Missionen in je 
fünf Schwierigkeitsgraden 
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Life is Strange 


Von: Matthias Dammes 


Impressionen von 

einer hoch emotio- 
nalen Reise durch 

Raum und Zeit. 


Oft lassen sich verschiedene Antwortmöglichkeiten 
austesten, indem wir die Zeit zurückspulen. 


ir L r ® 
Photo ® © 


ie französischen Macher 

des mittelprächtigen Ac- 

tion-Adventures Remem- 
ber Me versuchen sich an einem 
Episoden-Adventure und schaffen 
es aus dem Stand auf eine Popu- 
laritätsebene mit Telltales The Wal- 
king Dead & Co. Woher kommt die 
Faszination des Teenie-Dramas? 


Darum geht’s 

In Life is Strange schlüpft ihr in 
die Rolle von Max Caulfield. Die 
18-Jährige Fotografin kehrt nach 
fünf Jahren zurück in ihre Hei- 
matstadt Arcadia Bay. Hier hat sie 
damals auch ihre beste Freundin 
Chloe zurückgelassen. Mit diesem 
Wiedersehen und dem typischen 


g — 
ENDE ck— 


Highschool-Drama hat Max eigent- 
lich schon genug zu tun. Doch zu 
allem Überfluss wird sie auch noch 
von einer unheimlichen Vision ge- 
plagt und entdeckt ihre mysteriöse 
Fähigkeit, die Zeit zurückzudrehen. 

Ein großer Teil der Faszination 
entsteht bei Life is Strange durch die 
Art und Weise, wie es sich präsen- 
tiert. Die Grafik kann sich nicht mit 
modernen Hochglanz-Produktionen 
messen. Dafür gibt’s einen stimmi- 
gen Stil, der an Aquarell-Gemälde 
erinnert. Die sanften Farben mit 
vielen goldenen und braunen Tönen 
vermitteln perfekte Herbststim- 
mung. Viele Objekte in der Spielwelt 
bleiben bewusst eher verwaschen 
und zeigen nur Details, wenn damit 


Im Fokus steht die Beziehung zwischen Prota- 
gonistin Max (links) und Freundin Chloe (Mitte). 


etwas ausgesagt werden soll. Wäh- 
rend die ausgeblichenen Texturen 
gut zur künstlerischen Thematik 
passen, sind die hölzern animierten 
Gesichter ein echtes Ärgernis. Emo- 
tionen und vor allem auf die (rein 
englische) Sprachausgabe passen- 
de Lippenbewegungen sind selten 
auszumachen. Ausgeglichen wird 
das von der fantastischen Atmo- 
sphäre, verstärkt durch die hervorra- 
gend ausgewählte Musik mit einigen 
sehr guten lizenzierten Songs. 


Mehr als nur Klischee 

Die Figuren wirken zunächst wie 
das typische Klischee, das man 
von einem Highschool-Drama er- 
wartet. Protagonistin Max ist die 


Life is Strange zeichnet ein sehr stimmiges 
Bild einer US-amerikanischen Hochschule. 


Ein mysteriöser Sturm wirft viele Fragen auf A E 


- 


Die Gesichtsanimationen sind selten 
gut gelungen, Lippenbewegungen 


passen nicht zur Sprachausgabe. 


Schüchterne, dann gibt es noch die 
Bitch, die ihren Zicken-Clan um sich 
schart. Es gibt die Sportler, die sich 
nebenbei als Bullys betätigen, und 
den reichen Schnösel, der denkt, 
mit Vaters Geld könne er sich alles 
kaufen. Doch schnell entwickeln die 
meisten wichtigen Charaktere eine 
Tiefe, die neugierig auf ihre weitere 
Entwicklung macht und mit ihrem 
Schicksal mitfiebern lässt. 

Die Dialoge wirken dennoch an 
einigen Stellen etwas zu bemüht. 
Meistens sind sie jedoch sehr intel- 
ligent geschrieben. Die eigentliche 
Wirkung und Bedeutung mancher 
Gespräche wird im Grunde erst in 
der Nachbetrachtung offensicht- 
lich. Die größte Stärke von Life is 
Strange ist aber zweifellos die span- 
nende Handlung, die im Verlauf der 
fünf Episoden eine überraschende 
Wendung nach der anderen nimmt. 
Was wie ein typisches Teenie-Dra- 
ma beginnt, wird im weiteren Ver- 
lauf immer düsterer mit Themen 


wie Selbstmord, Drogen- 
konsum, Sterbehilfe und 
Umweltzerstörung. Vom 
Thriller--Aspekt um Ent- 
führung, Mord und Tot- 
schlag ganz zu schweigen. 


Ein Ende mit Schrecken 
Wer jede neue Episode von 
Life is Strange bei ihrem Erschei- 
nen gespielt hat, der hat sich wäh- 
rend der Wartezeit auf die nächste 
Folge vor lauter Spannung ob der 
sensationellen Cliffhanger-Enden 
jedes Mal die Nägel abgekaut. Die 
Art und Weise, wie Life is Strange all 
diese Handlungsstränge am Ende 
zusammenführt, könnte ähnliche 
Wellen schlagen wie das bei Fans 
umstrittene Ende von Mass Effect 3. 
Rückblickend sind alle Episo- 
den gespickt mit mehr oder we- 
niger subtilen Hinweisen darauf, 
wie die Geschichte ausgehen wird. 
Trotzdem schafft es das Spiel, im- 
mer wieder zu überraschen. Das 
Offensichtliche ist zunächst nicht 
so offensichtlich, oder zumindest 
erreichen die Entwickler, dass der 
Spieler es nicht wahrhaben will. 
Genau wie Max sucht auch der 
Spieler nach einer Möglichkeit, wie 
alle Probleme ohne Konsequenzen 
zu lösen sind. Doch so funktioniert 
weder das Spiel noch das Leben: 
Jede Aktion hat Konsequenzen. 
Letztlich läuft alles auf eine 
Entscheidung zwischen zwei un- 
terschiedlichen Enden hinaus. Der 
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Spieler steht vor der großen Fra- 
ge, was er zu opfern bereit ist. Es 
gibt hier wie so oft im Verlauf des 
Spiels kein Richtig oder Falsch. 
Das dürfte auch das größte Pro- 
blem für viele Spieler sein — es 
gibt kein Happy End. Schade: Die 
Entscheidungen, die während des 
gesamten Spiels getroffen werden, 
haben keine direkte Auswirkung 
auf das Ende. Ihre Bedeutung war 
jedoch auch schon im Verlauf da- 
durch geschmälert, dass man sie 
mit Max’ Fähigkeit, die Zeit zu- 
rückzuspulen, wieder überdenken 
konnte. Trotzdem sind es die klei- 
nen Details, die am Ende den Un- 
terschied ausmachen. Die zweite 
Hälfte der letzten Episode dient in 
gewisser Weise als großer Epilog, 
in dem Max noch einmal mit ihren 
Entscheidungen konfrontiert wird. 

Am Ende lässt Life is Strange 
sehr viel Spielraum für Interpre- 
tationen. Das ist auch genau so 
gewollt. Der Spieler soll sich Ge- 
danken machen, eigene Schlüsse 
ziehen. Immerhin sind es auch 
die zahlreichen Diskussionen, 
Fan-Theorien und Spekulationen 
der Anhänger, die in den letzten 
neun Monaten zur Faszination von 
Life is Strange beigetragen haben. 
Übrigens: Am 22. Januar 2016 
erscheint zusätzlich zur bereits 
erhältlichen Steam-Fassung eine 
Box-Version mit Soundtrack-CD, 
Entwickler-Kommentar, Artbook 
und deutschen Untertiteln. oO 


MEINE MEINUNG 


Matthias Dammes 


„Mein persönliches 
Spiel des Jahres“ 


Life is Strange hatte ich bereits früh 
auf dem Schirm, weil ich schon Re- 
member Me gar nicht so schlecht fand. 
Allerdings hätte ich niemals erwartet, 
was dieses Spiel schließlich in den letz- 
ten neun Monaten in mir ausgelöst hat. 
Bereits nach der ersten Episode war 
ich total begeistert. Von der großarti- 
gen Atmosphäre, die allein schon das 
Hauptmenü versprüht. Von den tollen 
Charakteren, der gegenüber Tellta- 
le-Spielen größeren Bewegungsfrei- 
heit, von der Geschichte an sich. Die 
folgenden Episoden wurden dann eine 
reine Achterbahn der Gefühle. Als ich 
am Ende der zweite Folge ein gewisses 
tragisches Ereignis nicht verhindern 
konnte, war ich am Boden zerstört. 
Diese Schläge in die Magengrube nah- 
men kein Ende. Für mich war auch das 
Episodenformat eine der Stärken von 
Life is Strange. Die Pausen zwischen 
den Kapiteln, in denen man sich in 
Foren, bei Youtube und anderswo mit 
Gleichgesinnten ausgetauscht und 
verschiedenste Theorien durchgespielt 
hat — all das gehörte für mich zum fan- 
tastischen Gesamterlebnis von Life is 
Strange dazu. Mir sind die Charaktere 
ans Herz gewachsen, besonders die 
beiden Hauptfiguren Max und Chloe. 
Entsprechend habe ich mit ihnen gelit- 
ten. Das Ende dieser Reise ist ein bitte- 
res, aber kein schlechtes. Es ist sogar 
sehr gut. Es ist ein Plädoyer für mehr 
Mut zum tragischen Schluss. So depri- 
mierend das für einzelne Spieler ist, für 
Life is Strange als Gesamtkunstwerk ist 
es einfach perfekt. 


PRO UND CONTRA 


Hervorragende Atmosphäre 

Künstlerisch einzigartige 
Aquarell-Grafik 

Coole Zurückspul-Fähigkeit 

Charaktere mit Tiefe 

Gut geschriebene Story und Dialoge 

Schreckt nicht vor heiklen Themen 
zurück und stellt unbequeme Fragen 

Emotionale Entscheidungen 

Viele Details neben der Story zu 
entdecken 

Fantastischer Soundtrack 

Fotos als Sammelgegenstände 

Konsequentes Ende sorgt für viel 
Gesprächsstoff 

Ordentlich umgesetzte Zeit- 
reise-Rätsel 

Praktikable Steuerung 

@ Viele Entscheidungen haben keine 
Auswirkungen aufs Ende. 

@ Mängel bei Gesichtsanimationen 
und Lippensynchronizität 

& Spielerisch wenig herausfordernd 

© Keine deutsche Sprachausgabe 

@ Bislang nur englische Untertitel 
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you that these eye-catchung stripes 
are "Tacky” but don't listen to those 
haters. You are absolutely working it 


night now. 


Bar 


Von: Peter Bathge 


Viel Spaß beim 
Urlaub auf Pandora! 
Das Unterhaltungs- 
programm ist 
hervorragend. 


NEE 


Sc) 


Pa Lastllaolärer 

ge ECHD.SPEX 
Wougha) 

NSS IONSIONeerS) 
Ic uch 

Feautoe 

74 Menden 

em 


Kıcneisilallet: 2 5 60 


Gefundenes Geld investiert ihr in kosmetische Gegen- 


stände. Einen spielerischen Sinn hat der Loot nicht. 
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You believe me, right? 


Listen, I'm not crazy. 


Hektisch auf Tasten drücken und Dialoge unter Zeitdruck führen — das 
sind die zwei Hauptbeschäftigungen in Tales from the Borderlands. 


Tales from the Borderlands |» 


as da wohl schiefgelau- 
fen ist? Die erste Folge 
von Tales from the Bor- 


derlands erschien im November 
2014, fast ein Jahr ließ sich der Ent- 
wickler Telltale Games für die wei- 
teren vier Episoden Zeit. Die längs- 
te Pause gab es zwischen Folge 1 
und 2, satte vier Monate mussten 
die vom sehr guten Auftakt ange- 
fixten Fans warten. Ein Zeichen für 
eine problematische Entwicklung? 
In den Video-Ausblicken am Ende 
der Episoden tauchen Szenen auf, 
die nie verwendet wurden. Dazu 
ergibt so manch eine Story-Wen- 
dung im Rückblick wenig Sinn, 
das riecht nach einem größeren 
Umbau der Geschichte auf halbem 


Weg. Erstaunlich, dass Tales from 
the Borderlands trotz dieser Ver- 
wicklungen ein richtig gutes Spiel 
geworden ist. Genauer gesagt: Tell- 
tales bestes seit The Walking Dead: 
Season 1 und The Wolf Among Us. 


Telltale macht Comedy 

Der großartige Humor von Tales 
from the Borderlands stopft so 
manche Lücke in der Erzählung. 
Der Schlüssel für die Erheiterung: 
lebendige, glaubwürdige Prota- 
gonisten mit nachvollziehbaren 
Stärken und Schwächen. Der Spie- 
ler kontrolliert abwechselnd zwei 
Hauptfiguren, den trotteligen Rhys 
und die gerissene Fiona. Bei beiden 
steckt mehr hinter der Fassade, als 


Rätsel? Gibt's hier nur in Form einfachster 
Minispiele wie dieser Memory-Variante. 


man anfangs denkt. In Details be- 
einflusst ihr den Charakter eurer 
Helden selbst, denn in den ständi- 
gen Gesprächen mit allerlei ulkigen 
Personen wählt ihr unter Zeitdruck 
aus mehreren Antworten. Noch 
dazu verlangt das Spiel immer 
wieder vermeintlich gewichtige 
Entscheidungen von euch. Deren 
Auswirkungen sind aber letztlich — 
typisch Telltale — vernachlässigbar. 
So gibt es nur eine Endsequenz und 
wie ihr euch verhaltet, wirkt sich 
nur einmal merklich aus. 

Aber alles halb so wild, denn 
Tales from the Borderlands ist ein- 
fach ein launiger Ritt über den ver- 
rückten Planeten Pandora, vollge- 
packt mit amüsanten Sticheleien, 


| CONNECT THE 
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Der Humor funktioniert meist auch dann, wenn ihr keine Ahnung von der Borderlands-Welt habt. 
Skurrile Szenen, in denen Rhys und Fiona Lügengeschichten erzählen, sind universell lustig. 


Slapstick-Humor, Wortspielen und 
abgefahrenen Ideen. Wer am PC 
gerne mal lachen möchte und 
schon alle lustigen Tier-Videos auf 
Youtube auswendig kennt, der ist 
hier an der richtigen Adresse. Löb- 
lich: Der Großteil der Gags zündet 
auch dann, wenn ihr noch nie von 
der namensgebenden Shooter-Se- 
rie Borderlands gehört habt. Fans 
von Pandora, Handsome Jack und 
den Vault Huntern kriegen aber 
so einiges mehr mit und fühlen 
sich bestens unterhalten — Telltale 
fängt den abgefahrenen Humor 
vom Entwickler-Partner Gearbox 
auf perfekte Weise ein. 

Die mit zehn Stunden ver- 
gleichsweise üppige Handlung 
punktet darüber hinaus mit eini- 
gen emotionalen Szenen, die das 
nötige Gegengewicht zu den vie- 
len Scherzen bilden. Das Tempo 
von Tales from the Borderlands ist 
über die fünf Episoden hinweg al- 
lerdings nicht immer ideal. Ab und 
zu gehen Spritzigkeit und Elan ver- 
loren. Da laufen die Charaktere am 
Ende von Episode 2 etwa minuten- 
lang durch einen Tunnel und füh- 
ren dabei für die Handlung belang- 
lose Gespräche, bei denen wir fast 
einschlafen. Nach dem starken 
Beginn kommt der Plot lange Zeit 
nicht vom Fleck. 


Viel Film, wenig Spiel 
Überragende englische Sprecher 
(deutsche Untertitel fehlen) und ein 
fantastischer Soundtrack mit fünf 
herausragenden Episoden-Songs 
tragen einen Großteil zur großarti- 
gen Borderlands-Atmosphäre bei. 
Die fünf nacheinander abgespiel- 
ten Folgen von Tales from the Bor- 
derlands besitzen eine filmische 
Qualität, die sich in ausgefallenen 
Kameraeinstellungen, fließenden 
Szenenwechseln und schön einge- 
fangenen Dialogen widerspiegelt. 
Das ist in Details vielleicht nicht 
immer optimal und noch ein gu- 
tes Stück von Hollywood entfernt, 
aber am PC ist Telltale damit ganz 
vorne dabei. Die Kehrseite der Me- 
daille ist die spielerische Armut von 
Tales from the Borderlands. Das Ad- 
venture kommt mit erschreckend 
wenigen Tasteneingaben aus, es 
spielt sich quasi von alleine. Rät- 
sel sind eine Seltenheit, alles ist 
simplifiziert. Wären da nicht die 
Sprachbarriere, der tiefschwarze 
Humor und der deftige Gewaltgrad 
mit viel (Comic-)Blut, Tales from the 
Borderlands wäre auch von kleinen 
Kindern problemlos zu bewältigen. 
Telltales einziges Zugeständ- 
nis an den Gameplay-Aspekt von 
PC-Spielen: Ihr müsst immer wie- 
der wie narrisch auf Tasten häm- 
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mern. Die Banalität dieser vielen 
Quick-Time-Events zehrt auf Dauer 
an den Nerven. Auch abseits der 
(natürlich einfachen) Kämpfe mit 
Schockstock oder Schießeisen 
wird ständig das hektische Rum- 
gedrücke auf Tastatur oder Game- 
pad gefordert. Egal ob die Helden 
in einen Lüftungsschacht steigen 
oder einen Pfeiler über den Boden 
schieben. Muss das sein? 


Alles altbekannt 

Das Grundprinzip der Telltale-Spie- 
le macht durch Tales from the Bor- 
derlands keinen großen Schritt 
nach vorn. Neue Mechaniken wie 
ein Cyberauge, mit dem ihr Objekte 
scannt, dienen allenfalls der Be- 
lustigung, da euch so amüsant ge- 
schriebene Texte angezeigt werden. 
Gleiches gilt für das Loot-System, 
bei dem ihr gesammeltes Geld in 
neue Kostüme für Haupt- und Ne- 
bencharaktere steckt. Die Technik 
fußt immer noch auf den Telltale- 
Standards, allerdings ist der sehr 
stimmige Borderlands-Stil mit sei- 
nen dicken schwarzen Linien ein 
Segen für die Optik. Dadurch sieht 
Tales from the Borderlands nämlich 
schicker aus, als es eigentlich ist. 
Einzige Ausnahme: die hüftsteifen 
Animationen, welche die Actionse- 
quenzen ihrer Rasanz berauben. 


Peter Bathge 


„Ein Fest für Fans 
von Borderlands, 
aber nicht nur für die!“ 


Ich bin mit den Borderlands-Shootern 
ja nie so richtig warm geworden. Aber 
am Ende von Tales from the Border- 
lands habe ich dem Planeten Pandora 
doch mit Wehmut den Rücken gekehrt. 
Der Klamauk des Spiels funktioniert 
eben auch ohne rosarote Fan-Brille. 
Telltale Games hat in den letzten zwölf 
Monaten so einige Turbulenzen erlebt, 
vom anfangs enttäuschenden Game of 
Thrones (Test in der nächsten Ausgabe) 
über die von Wartezeiten geplagte 
Entwicklung des Borderlands-Adven- 
tures bis hin zum geteilten Echo auf 
das kindliche Minecraft: Story Mode. 
Doch bei Tales from the Borderlands 
hat das Studio die Kurve gekriegt und 
liefert ein fantastisches Gauner-Aben- 
teuer ab, das mir so manches Grinsen 
entlockt hat. Und zuweilen hab ich 
sogar ein Tränchen verdrückt, so sehr 
sind mir die Figuren ans Herz gewach- 
sen. Da verzeihe ich dem Ganzen gern 
die eine oder andere Macke. Bitte eine 
zweite Staffel, Telltale! 


Eins der witzigsten Spiele überhaupt! 
Toll herausgearbeitete Haupt- und 
Nebencharaktere 
Dialoge bersten vor Wortwitz 
Viele abstruse Momente 
Fantastisches Borderlands-Flair 
Tolle Film-Aufmachung 
Superber Soundtrack 
Wendungsreicher, spannender Plot 
Manch ein emotionaler Moment 
Rund zehn Stunden lang 
Einige Längen im Spielverlauf 
Es gibt ein Übermaß an unnötigen 
Quick-Time-Events 
Eure Entscheidungen sind mehr 
oder weniger egal 
Handlung verläuft teils unlogisch 
Ungelenke Action-Sequenzen 
Schmalspur-Rätsel ohne Anspruch 
Wenig Bewegungsfreiheit, sehr linear 
Nur auf Englisch verfügbar 
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Von: Christian Dörre 


Langeweile in Klötzchenform 


Ohne starkes Story-Grundgerüst hängt das bekannte Telltale-Konzept in der Luft. 


ir wollen Minecraft: Sto- 
ry Mode natürlich nicht 
schon verdammen, 


schließlich sind gerade einmal zwei 
von insgesamt fünf Episoden er- 
schienen. Dennoch lässt das bisher 
veröffentlichte Material erkennen, 
dass das altbekannte Konzept von 
Telltale Games offenbar doch nicht 
mit jeder Lizenz funktioniert. 


Kleckern statt Klötzchen 

So wird der Charme von Minecraft 
zwar optisch sehr gut vom Spiel 
eingefangen, der Titel scheitert al- 
lerdings an der nicht vorhandenen 
Story-Vorlage. Konnte sich Telltale 
bislang auf stark erzählte Geschich- 
ten wie Robert Kirkmans The Wal- 
king Dead für sein gleichnamiges 
Zombie-Adventure oder das fantas- 
tische Fables von Bill Willingham für 


The Wolf Among Us beziehen, muss- 
te das Studio diesmal auf seine eige- 
nen Schreiber und deren Kreativität 
vertrauen. 

Die Geschichte von Minecraft: 
Story Mode ist dadurch leider sehr 
ausgelutscht und vorhersehbar. Eine 
dunkle Bedrohung zieht über die ge- 
samte Welt und nur ein tollpatschiger 
Niemand kann diese stoppen, indem 
er über sich hinauswächst. In seiner 
Heldentruppe befinden sich weite- 
re Klischee-Charaktere, die man so 
schon gefühlte tausendmal woan- 
ders gesehen hat. Der beste Freund 
des Hauptcharakters ist beispiels- 
weise ein muskulöser, aber auch 
etwas blöder Draufgänger und das 
obligatorische Love-Interest in Form 
einer toughen Dame darf natürlich 
auch nicht fehlen. Zudem dient das 
Schwein Reuben für die verhaltenen 


Telltale-typisch führt ihr viele 
Dialoge mit verschiedenen Ant- 
wort-Optionen. Leider erreichen 
die Gespräche nie das Niveau der 
anderen Spiele des Entwicklers. 


Konzentrier dich, Axel, DW O_Halted 
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Lacher zwischendurch. So überdreht 
und albern Minecraft: Story Mode 
auch ist, es erreicht zu keinem Zeit- 
punkt die komödiantischen Qualitä- 
ten eines Tales from the Borderlands 
und kann mit den gelegentlich aus- 
gelösten Schmunzlern auch nicht 
die schwache Geschichte und die 
stereotypen Charaktere kaschieren. 


Starke Vorlage benötigt 

Dadurch hängt auch das ohnehin 
schon minimalistische Gameplay 
in der Luft. Action-Passagen sind 
rar gesät und sogar noch unterfor- 
dernder als in den bisherigen Spie- 
len. Rätsel sind so gut wie nicht 
vorhanden. Jetzt kommt es also auf 
die vielen Dialoge und Antwort-Op- 
tionen an, die man auch aus ande- 
ren Telltale-Spielen wie Game of 
Thrones gewohnt ist. Doch auch 


hier kann Minecraft: Story Mode 
nicht punkten. Die Charaktere sind 
einfach zu platt, die Story zu un- 
interessant und die Gespräche zu 
nichtssagend. Telltale war bisher 
immer stark darin, bereits fertige 
Charaktere in neue Situationen zu 
versetzen oder neue Figuren in ein 
bekanntes und bereits funktionie- 
rendes Universum zu versetzen. 
Ohne jegliche Vorarbeit hinsicht- 
lich Geschichte oder Charakteren 
scheitert das Studio jedoch an 
seinem eigenen Gameplay-Gerüst. 
Minecraft: Story Mode ist bislang 
der Beweis dafür, dass eben doch 
nicht jede Lizenz mit der typischen 
Telltale-Masche kompatibel ist. Auf 
die bereits angekündigte Koope- 
ration mit Marvel freuen wir uns 
dennoch. Hier gibt es dann ja auch 
wieder genug gute Vorlagen. 


Minecraft: Story Mode geizt 
ein wenig mit QTE-Action- 
Szenen. Kommen sie doch 
einmal vor, sind sie sogar 
noch einfacher als in den 
bisherigen Telltale-Spielen. 


I enn es um den Genuss von 

| Episoden-Spielen wie Life 

is Strange und Tales from 

the Borderlands geht, sind sich unse- 
re Redakteure nicht einig. Soll man 
auf das fertige Spiel warten oder 


gleich mit der ersten Episode losle- 
gen? Matthias und Peter diskutieren. 


Peter: Ich hab langsam keine Lust 
mehr darauf, Geschichten in Häpp- 
chenform zu erleben. Geschlagene 
vier Monate hat’s gedauert, bis Tell- 
tale Episode 2 von Tales from the Bor- 
derlands veröffentlicht hat — knapp 
ein Jahr, bis alle fünf Folgen draußen 
waren. Bis dahin hab ich viele Details 
der Handlung schon längst wieder 
vergessen und bin jedes Mal auf die 
Zusammenfassung zu Beginn ange- 
wiesen. Da warte ich doch lieber, bis 
das Spiel komplett draußen ist und 
spiele es in einem Rutsch! 


Matthias: Anfang des Jahres hätte 
ich dir da noch uneingeschränkt 
zugestimmt. Auch mich haben die 


„Life is Strange 
hat mich das 

ganze Jahr über 
beschäftigt.” _ 


Life is Strange hat auch deswegen 

so viele Spieler begeistert, weil sie 
sich in der Wartezeit zwischen Epi- 
soden Gedanken um den möglichen 
Story-Verlauf gemacht haben. 


langen Abstände genervt, die bei 
Telltale zeitweise üblich waren. 
Doch dann kamen die Franzosen 
von Dontnod Entertainment mit 
Life is Strange. Spätestens nach 
der zweiten Episode wurde mir hier 
bewusst, wie sehr dieses Spiel vom 
Episodenformat profitiert. Ich kann 
mir nicht einmal vorstellen, dass 
dieses Spiel die gleiche Wirkung 
beim Spieler erzielt, wenn man es 
in einem Rutsch durchspielt. Die 
Wartezeit wurde selbst zum Teil 
des Gesamterlebnisses, welches 
ich in keinem Fall missen möchte. 


Peter: Tja, die Cliffhanger von Life 
is Strange sind auch von Grund auf 
daraus ausgerichtet, Diskussionen 
in Foren und Fan-Theorien auf You- 
tube zu fördern. Telltale teilt dage- 
gen seine Geschichten einfach in 
fünf oder sechs Häppchen auf — 
Raum für Spekulationen bleibt da 
kaum. Irgendwie hab ich mir das 
damals alles spannender vorge- 
stellt, als Episodenspiele erstmals 
populär wurden. Aber ich warte ja 
auch immer noch auf Episode 3 
von Half-Life 2, ich Narr! 


Matthias: Jede Episode muss ihren 
eigenen Handlungsbogen haben, 
der wiederum zur Gesamthandlung 
der Staffel beiträgt. Dabei muss 
die Handlung unweigerlich den 
sogenannten „Water Cooler Effect“ 
erzeugen, der die Menschen dazu 
bringt, sich intensiv über das 


EPISODEN-SPIELE.«M 
Warten oder gleich losspielen? 


Streitgespräch in der Redaktion: Was ist besser? 


Erlebte auszutauschen. Das hat 
Life is Strange in fast vorbildlicher 
Weise hinbekommen. Nach jeder 
Episode steppte auf Reddit der 
Bär. Einfach weil die Spieler das 
Bedürfnis hatten, sich auszutau- 
schen. Wenn man sich dann aktiv 
an diesem Geschehen beteiligt, 
bleibt einem auch die Handlung bis 
zur nächsten Episode wesentlich 
besser im Gedächtnis. 


Peter: Aber was, wenn ich genau 
darauf keine Lust habe? Wenn ich 
einfach nur eine tolle Geschichte er- 
leben will — ohne Unterbrechungen 
und ohne dass ich mich das ganze 
Jahr über damit beschäftigen muss? 
Für mich müssen Spiele auf eigenen 
Beinen stehen. Was ist denn, wenn 
ich Life is Strange erst Monate spä- 
ter im Steam Sale kaufe und dann 
plötzlich nur noch halb so viel Spaß 
habe, weil eben keiner mehr bei 
Reddit & Co drüber spricht? Das 
kann es doch auch nicht sein. 


Matthias: Ich habe diese perma- 
nente Beschäftigung mit dem Spiel 
nicht als Muss empfunden, son- 
dern aus Leidenschaft zum Spiel 
gemacht. Es steht natürlich jedem 
frei, auf eine Komplettversion zu 
warten. Du könntest Life is Strange 
zum Beispiel jetzt auch wie eine 


TV-Serie mit einer Episode pro | 


Woche konsumieren. So musst 
du nicht lange warten und 
kannst trotzdem die Cliffhan- 


Von: Peter Bathge/ 
Matthias Dammes 


ger auf dich wirken lassen. Wie man 
mit Episoden-Spielen umgeht, wird 
vermutlich immer ein Streitthema 
bleiben. Life is Strange hat für mich 
aber gezeigt, dass durchaus auch 
dramaturgisches Potenzial in die- 
ser Form der Erzählung steckt. Für 
die Zukunft müssten die Entwickler 
aber vielleicht darüber nachdenken, 
wie sie die Abstände zwischen den 
Episoden kleiner halten können. 


Peter: Gute Idee, dein Wort in der 
Designer Ohren. Bis es so weit ist, 
werde ich aber weiterhin das fertige 
Spiel abwarten — dann verbringe ich 
keine schlaflosen Nächte mit dem 
Rätselraten über Cliffhanger, ver- 
gesse zwischendurch keine wichti- 
gen Charaktere und kann mich den 
Rest des Jahres anderen Spielen 
widmen. Gibt ja sooo viele. 


Ss _6 
„Cliffhanger? 
Igitt! Ewig auf die 


Auflösung warten? 


Nicht mit mir!" 


Ne er: 
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Call of Duty Black Ops 3 


Von: Matti Sandqvist 


Läutet Black 

Oops 3 eine 
Trendwende für 
die angestaubte 
Shooter-Serie ein? 


ekanntlich bläst Activi- 
sion im Spätherbst Jahr 
für Jahr zum Großangriff. 


Im nunmehr zwölften Ableger der 
berühmt-berüchtigten Call of Duty- 
Serie wollen der große Publisher 
und das zuständige Studio Treyarch 
nicht das gewohnt bombastisch 
inszenierte, aber sehr geradlinige 
Popcornkino auf die heimischen 
Bildschirme bringen, sondern die 
Ego-Shooter-Reihe erstmals von 
ihren festen Schienen in die — von 
vielen Fans seit Jahren geforderte — 
spielerische Freiheit entlassen. Wie 
gut das vielversprechende Vorha- 
ben den kalifornischen Entwicklern 
gelungen ist und wie groß der Um- 


Neben den normalen Gegnern warten m 
auch riesige Kampfdrohnen aufeuch. 
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fang ausfällt ist, verraten wir euch 
in unserem Test. 


Abgedrehte Kampagne 

Seit mittlerweile vier Titeln zeich- 
net Treyarch für die Entwicklung 
der jährlich erscheinenden Call of 
Duty-Ableger verantwortlich. Wäh- 
rend uns die Serienschöpfer von 
Infinity Ward mit den Modern War- 
fare-Teilen zumeist in den nächsten 
Weltkrieg voller amerikanischer 
Helden entführt haben, ging es 
bei der von Treyarch entwickelten 
Black Ops-Serie meistens um eine 
globale Terrorgefahr mit deutlich 
weniger der oft lächerlich wirken- 
den patriotischen Momente. Auch 


N 
Enhanced Remete \ N 
Hönck \ 


N > 
kdding me?Whät, are they on a vacatıln? j 
be 


Die Missionsareale sind für Serienverhältnisse 
ungewohnt groß. Ihr könnt euch sogar für 
mehrere Lösungswege entscheiden. 
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in Black Ops 3 bleiben uns die 
sonst CoD-typischen weltrettenden 
US-Cowboys größtenteils erspart; 
insgesamt könnte man sogar sagen, 
dass es sich diesmal um den ersten 
Teil der Reihe handelt, der wegen 
seiner ziemlich tiefgründigen und 
zum Ende hin echt abgefahrenen 
Geschichte tatsächlich zum Nach- 
denken anregt. Ein so sehr unter 
die Haut gehendes Erlebnis wie 
etwa in der Bioshock-Reihe sollte 
man hier nicht erwarten, aber wir 
waren beim Spielen schon wirk- 
lich erstaunt, wie gut durchdacht 
und intelligent die Handlung von 
Black Ops 3 in Anbetracht der 
Vorgänger ist. 


NE; 


Eune: A — 
Die neuen DNI-Fähigkeiten sind in drei Kategorien unterteilt. Für jede Mission müsst ihr 
euch für eine Kategorie entscheiden und könnt so auf bis zu sechs Talente zurückgreifen. 
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Mit einem Hollywood-Star ä la Kevin Spacey kann die Kampagne dieses Mal nicht dienen. 
Doch auch TV-Seriendarsteller wie Christopher Meloni machen ihren Job tadellos. 


In der im Jahr 2065 angesiedelten 
Kampagne schlüpfen wir in die 
Haut eines namenlosen Soldaten, 
der nach einem missglückten Ein- 
satz in Äthiopien eigentlich seine 
Militärkarriere an den Haken hän- 
gen müsste. Am Ende einer Geisel- 
rettungsmission wird er (oder sie 
— wir dürfen erstmals das Aussehen 
und das Geschlecht des Haupt- 
charakters selbst bestimmen) von 
einem Militärroboter so schwer 
verletzt, dass er seine Arme verliert 
und sein Überleben nach heutigen 
medizinischen Standards mehr als 
fraglich wäre. Doch in der relativ 
glaubwürdigen Zukunftsvision von 
Treyarch stellt das kaum ein Prob- 
lem für unseren Helden dar: Statt 
einer Invalidenrente bekommt er in 
einem Militärkrankenhaus frische 
Cyberarme verpasst, die ihn zu ei- 
nem regelrechten Überkrieger ma- 


chen. Noch mächtiger wird er dank 
einer Technologie namens DNI 
(Direct Neural Interface). Dabei 
handelt es sich um ein Implantat 
im Kleinhirn, das unserem Alter Ego 
zum Beispiel die Möglichkeit gibt, 
ohne Worte mit seinen Teamkame- 
raden zu kommunizieren und so 
feindliche Positionen zu markieren 
oder sogar Militärdrohnen durch 
Gedankenkraft zu kontrollieren. 


Gelungenes Leveldesign 

Am Anfang der etwa sieben Stun- 
den langen Kampagne werden wir 
in die von einem alten Haudegen 
namens John Taylor angeführte 
Anti-Terror-Einsatztruppe versetzt 
und lernen den Umgang mit den 
neuen Fähigkeiten unseres Hel- 
den. Mit unseren Kameraden, die 
allesamt in der englischen Fas- 
sung hervorragend von bekannten 


Dank des DNI-Implantats werden euch Gefahrenzonen 
mit Gelb und Rot in den Kämpfen markiert. 
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Neben der Koop-Kampagne bietet 
Black Ops 3, wie man es von einem 
Call of Duty gewohnt ist, auch einen 
sehr ausgereiften Mehrspielermodus 
mit riesigem Umfang. Zu den Neue- 
rungen gehören eine höhere Bewe- 
gungsfreiheit durch Wallruns, die Mög- 
lichkeit, auch im Wasser zu schießen, 
und neun freischaltbare Spezialisten, 
die sich neben dem Aussehen durch 
besondere Perks unterscheiden. Mit 
Safeguard hat Treyarch zudem einen 
interessanten neuen Spielmodus für 


a 

[1 - - a 
Training: Alle Mehrspielermodi lassen sich 
auch mit computergesteuerten Bots spielen. 


TV-Serien-Schauspielern wie Katee 
Sackhoff (Kampfstern Galactica) 
oder Christopher Meloni (Oz — Höl- 
le hinter Gittern) gemimt werden, 
machen wir uns auf, einer angeb- 
lichen Terrororganisation die Levi- 
ten zu lesen. Die Einsätze finden 
überall auf der Welt statt — etwa in 
der Schweiz oder in Ägypten — und 
sind wie gewohnt grandios insze- 
niert. Ergo: Der Bildschirm füllt sich 
fast im Sekundentakt mit heftigen 
Explosionen, zig Feinde ballern 
zeitgleich auf uns — und obendrein 
können sich die Umgebungen dank 
vieler Details sehen lassen. Und 
das alles, obwohl im Inneren „nur“ 
eine stark überarbeitete Version 
der betagten Black Ops 2-Engine 
ihre Dienste leistet. 

Ebenso wenig mangelt es der 
neuen Kampagne an Abwechslung: 
Mal kämpfen wir uns durch die en- 


die Multiplayer-Partien beschert. Hier 
muss ein Team einen Roboter zu ei- 
nem Punkt auf der Karte eskortieren, 
während die andere Seite versucht, 
dies zu verhindern. Uns haben die 
Mehrspielermodi wieder einmal sehr 
gut gefallen; und wären da nicht der 
Zombie-Modus und die diesmal tat- 
sächlich gelungene Kampagne, wür- 
den wir sie als die größte Stärke von 
Black Ops 3 ansehen — auch wenn wir 
uns für den nächsten Ableger mehr 
Neuerungen wünschen. 


gen Gänge eines Silos, mal sind wir 
mit einem Kampfgleiter unterwegs 
oder dürfen uns um die Verteidi- 
gung einer Stadt kümmern. Außer- 
dem erfreulich: Statt der gewohnt 
schlauchartigen Umgebungen be- 
wegen wir uns in den Einsätzen für 
Serienverhältnisse ungewohnt frei 
und können zudem selbst darüber 
entscheiden, wie wir die Scharen 
von Gegnern erledigen. Vor jeder 
Mission suchen wir überdies aus, 
welche durch Erfahrungspunk- 
te freischaltbaren Waffen und 
DNI-Fähigkeiten wir in die Einsätze 
mitnehmen. So können wir uns zum 
Beispiel ein Scharfschützengewehr 
mit Schalldämpfer schnappen und 
die meisten Gegner unbemerkt 
aus guter Entfernung ausschalten. 
Außerdem ist für diese Taktik eine 
DNI-Tarnfähigkeit hilfreich, damit 
wir uns gegebenenfalls leicht ver- 


Die Levels sind sehr abwechslungsreich. Neben einer Fluggleiter-Mission 
müsst ihr euch zum Beispiel um die Verteidigung von Kairo kümmern. 


Mit den DNI-Fähigkeiten könnt ihr zum Beispiel die 
Kontrolle über feindliche Drohnen übernehmen. 


stecken können. Ebenso gut kön- 
nen wir aber auch zur altbewährten 
Rambo-Methode zurückgreifen 
und mit einem fettem Maschinen- 
gewehr und einem brachialen Gra- 
natwerfer die Widersacher in den 
Missionen zu Klump schießen. 
Unserer Erfahrung nach ergibt 
sich durch die unterschiedlichen 
Technik-Gadgets und die zahlrei- 
chen Lösungswege insgesamt ein 
ähnlich freies Spielgefühl wie in der 
Crysis-Reihe — allerdings sind die 
Missionsareale in Black Ops 3 nicht 
ganz so groß wie in den Crytek-Spie- 


len. Zudem macht man sich — um 
es höflich auszudrücken — wegen 
der eher standardmäßigen Geg- 
ner-Kl nur in den höheren Schwie- 
rigkeitsgraden auf die Suche nach 
einem optimalen Lösungsweg. Wer 
sich zum Beispiel als Rekrut, dem 
einfachsten Schwierigkeitsgrad, 
durch die Levels ballert, wird bis 
auf die größeren Einsatzgebiete 
höchstwahrscheinlich kaum einen 
Unterschied zu den Vorgängern 
bemerken und so auch eine Menge 
von den guten Vorsätzen der Ent- 
wickler verpassen. 


Sur ge 


ETC 


Ein Novum! 

Dadurch, dass wir in den Aufträ- 
gen stets zwischen leicht unter- 
schiedlichen Lösungswegen, Aus- 
rüstungsteilen und Waffen wählen 
dürfen, ergibt sich ein Novum für 
die Call of Duty-Serie: Es macht 
tatsächlich Spaß, die Missionen 
mehrmals durchzuspielen. Schön 
ist auch, dass Sammlernaturen be- 
dient werden. Um die Missionen 
vollständig abzuschließen, muss 
man Ausschau nach besonderen 
Gegenständen halten, und neben- 
bei entdeckt man dadurch auch mal 


neue Areale in Levels. Zudem bietet 
Black Ops 3 die Möglichkeit an, die 
gesamte Kampagne mit bis zu drei 
Mitspielern zu absolvieren, was 
den Wiederspielwert nochmals ein 
wenig erhöht. Die Koop-Kampagne 
gleicht bezüglich der Story-Insze- 
nierung der Einzelspielervariante, 
jedoch wird die Gegner-Kl den Teil- 
nehmern angepasst. Vor allem in 
den späteren Missionen ist es da- 
her ratsam, sich mit dem eigenen 
Team abzusprechen und darauf 
zu achten, dass man zum Beispiel 
einen guten Scharfschützen und 


Der bereits aus den anderen Trey- 
arch-Titeln bekannte Kampf gegen 
Wellen der Untoten hat uns die- 
. ses Mal mehr denn je überzeugt. In 
Black Ops 3 schlüpfen wir in einer Art 
Film-noir-Abenteuer in die Rollen von 
vier archetypischen A0er-Jahre-Helden, 
die allesamt ohne Erinnerung an die 
letzte Nacht in einer Gasse aufwachen. 
Wie üblich gilt es hier, so lange wie mög- 
lich zu überleben, indem man mit bis 
zu drei weiteren Spielern Zombies tötet 
und durch verdiente Erfahrungspunkte 
das eigene Arsenal aufrüstet. Jedoch 
kann man auch tatsächlich versuchen, 
dem Albtraum zu entkommen. Dafür 
muss man sich mithilfe eines Altars in 
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ein Biest verwandeln und Ausschau 
nach bestimmten Ritualgegenständen 
halten. Sobald man alle Teile gefunden 
und sie an die richtigen Plätze gebracht 
hat, soll das Abenteuer ein Ende finden. 
Es ist aber offensichtlich nicht vorgese- 
hen, dass man den Zombie-Modus be- 
reits nach wenigen Partien durchspielt, 
vielmehr bestreitet man zig Runden und 
entdeckt immer mehr hilfreiche Gegen- 
stände sowie Waffen und kommt so des 
Rätsels Lösung stets ein Stück näher. 
Trotz des beinharten Schwierigkeitsgra- 
des motivierten uns die Kämpfe gegen 
die Untoten ungemein und wir konn- 
ten kaum aufhören, den Mysterien des 
Zombie-Modus nachzugehen. 


5 - 


Der Schwierigkeitsgrad der Zombie- 
Kampagne ist immens hoch. 
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ihr euch auch Robokriegern stellen. 


YA 


Neben typischen CoD-Gegnern müsst | h i 


Die Kampagne lässt sich im Nightmare-Modus nochmals durch- 
spielen. In dieser Variante kämpft ihr auch gegen Zombies. 


einen starken Nahkämpfer mit an 
Bord hat. 

Nachdem man die Kampag- 
ne einmal durchgespielt hat, wird 
obendrein der Nightmare-Modus 
freigeschaltet. Dabei handelt es 
sich nicht um einen absurd hohen 
neuen Schwierigkeitsgrad, sondern 
um eine komplett andere Fassung 
der Kampagne, in der wir neben den 
normalen Soldaten sowie Robokrie- 
gern auch gegen Zombies antreten 
müssen. Auch die Geschichte wird 
hier aus einer etwas anderen Per- 
spektive erzählt, jedoch nur in der 


il 
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Modus mit bis zu drei Freunden durchspielen. 
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Man kann die gesamte Kampagne auch im Koop- 


Form einer Erzählerstimme. Die 
Herausforderung ist im Nightmare- 
Modus zwar sehr hoch, wir können 
diese Kampagnenvariante aber je- 
dem ans Herz legen - vor allem im 
Koop-Modus! 


Fazit 

Auch wenn die Einzelspielerkam- 
pagne unserer Meinung nach gut 
und gerne einige Stunden länger 
hätte ausfallen können, müssen wir 
sagen: Treyarch hat mit Black Ops 
3 ein wahres Umfangsmonster ab- 
geliefert. Wenn man bedenkt, dass 
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neben der normalen Kampagne 
auch der Nightmare-Modus mit sei- 
nen Untoten auf die Spieler wartet 
und der Multiplayer-Teil für Monate 
Online-Spaß verspricht, kann man 
nur den Hut vor den fleißigen Ent- 
wicklern ziehen. Außerdem gibt es 
ja noch den Zombie-Modus, der mit 
seinem Film-noir-Look fast schon 
ein eigenständiges Spiel ist. Ergo: 
Wer nach Jahren der Abstinenz wie- 
der ein bombastisches Call of Duty 
erleben möchte, wird den Kauf von 
Black Ops 3 höchstwahrscheinlich 
nicht bereuen. 


TECHNIK-ALARM! 


Spielerberichten zufolge läuft BO 3 
nicht auf allen PCs ganz rund. 


Auch wenn wir selbst keinerlei Tech- 
nik-Probleme beim Spielen hatten, 
wollen wir es nicht unerwähnt lassen, 
dass viele Käufer sich auf Steam etwa 
über unerklärliche Bildrateneinbrüche 
beklagten. Ob euer PC davon betrof- 
fen ist, klärt unser Hardware-Tuning- 
Artikel auf der folgenden Seite. 


Matti Sandqvist 


„Ireyarch liefert das 
beste Call of Duty 
seit Jahren! “ 


Damit hätte ich bei einem Call of 
Duty nun wirklich nicht gerechnet: 
Die Handlung von Black Ops 3 hat 
mich tatsächlich zum Nachdenken 
angeregt! Treyarch liefert meiner Mei- 
nung nach wegen der abgedrehten 
Geschichte und dem ziemlich offenen 
Leveldesign den besten Serienableger 
seit Jahren. Außerdem bin ich mit dem 
Spielumfang sehr zufrieden. Neben der 
Möglichkeit, eine etwas andere Fas- 
sung der Kampagne in der Nightmare- 
Variante zu erleben, wird mich der 
Mehrspieler-Part noch über das ganze 
Jahr beschäftigen. Obendrein finde ich 
den Zombie-Modus schon aufgrund 
des Film-noir-Settings überaus inte- 
ressant — auch wenn er vom Schwierig- 
keitsgrad beinhart ist. Wer die letzten 
Call of Dutys außer Acht gelassen hat, 
sollte sich den diesjährigen Ableger un- 
bedingt näher anschauen. 


PRO UND CONTRA 


Grandiose Inszenierung 
Interessante und abgedrehte Hand- 
lung, die zum Nachdenken anregt 

Abwechslungsreiche Missionen 

Kampagne komplett im Koop-Mo- 
dus spielbar, auch im Splitscreen 

Mehr taktische Optionen als in den 
Vorgängern 

Nightmare-Kampagne motiviert 
zum nochmaligen Durchspielen 

Umfangreicher und gelungener 
Mehrspielermodus 

SO KI-Gegner sind alles andere als 
schlau 

& Auf niedrigen Schwierigkeitsgraden 
kaum Taktik vonnöten 

8 Spieldauer der Einzelspielerkampagne 
für Genreverhältnisse kurz 

@ Keine eigenständige Inszenierung 
der Koop-Kampagne 

B Kaum bahnbrechende Neuerungen 
im Mehrspielermodus 

& Unnötig hohe Hardware-Anforde- 
rungen 
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Black Ops 3: Hilfe im Kampf gegen Ruckler 


Ihr wollt Call of Duty: Black Ops 3 ruckelfrei und mit 60 Fps spielen? Dann benötigt ihr 


nicht nur 16 GB RAM, sondern auch noch eine sehr flotte CPU und GPU. 


as technische Funda- 
ment des neuesten Call of 
Duty-Teils ist die bewährte 


Infinity Ware Engine, die seit dem 
zweiten Teil der Reihe zum Einsatz 
kommt und seither zahlreiche Evo- 
lutionsstufen durchlief. Wie uns 
Treyarch-Techniker im Interview 
berichten, hat sich seit dem ersten 
Black Ops-Teil einiges getan, denn 
Black Ops 3 nutzt nun einige mo- 
derne Rendering-Ansätze: Dazu 
gehören unter anderem das phy- 
sikbasierte Rendering-Verfahren, 
das überarbeitete Partikelsystem, 
die voxelbasierte globale sowie vo- 
lumetrische Beleuchtung sowie die 
eigens entwickelte Umgebungs- 
verdeckung mit einer Kombination 
aus vorberechneten Daten und ei- 
ner Screen-Space-Variante names 
Ground Truth Ambient Occlusion. 


ih 


Zudem wurde gegenüber früheren 
Titeln der Polygon-Count erhöht, 
anstelle Details dynamisch durch 
Tessellation zu ergänzen, setzt Trey- 
arch jedoch auf von Hand erstellte 
Inhalte. 

Mit CoD: Blacks Ops 3 debütiert 
auch ein neu entwickeltes Animati- 
onssystem, das mittlerweile kom- 
plett auf der GPU berechnet wird. 
Des Weiteren erlaubt der Einsatz von 
Compute Shadern eine verbesserte 
Füllrate und eine höhere Qualität. 


Ungewöhnlich hohe CPU-Last 

Obwohl die aktualisierte Engine- 
Technik viele Berechnungen vom 
Prozessor zur Grafikkarte verlagern 
soll, läuft Black Ops 3 ohne einen 
leistungsstarken Mehrkerner alles 
andere als rund. Vier Kerne (Modu- 
le bei FX-CPUs) sind das Minimum, 


Render-Tricks wie Lichtstreuung oder eine plastische Beleuchtung verstärken die Lichtstimmung 
und die Ausleuchtung der Szene erscheint realistisch. Dafür muss die GPU kräftig ackern. 
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Lichtverhältnisse und die Bewegung von Objekten sowie Figuren an. Das verstärkt den Realismus. 


weitere Recheneinheiten werden 
allerdings auch noch in eine hö- 
here Gesamtleistung umgesetzt. 
Unserre Empfehlung wäre der 
AMD FX-8350 oder der Core i5- 
2600K/3770K/4690 respektive der 
Core i7-5820K. 

Black Ops 3 ist aber auch das 
erste Spiel, für das 16 GByte RAM 
Pflicht sind. Da es ohne diese 
außergewöhnlich hohe Haupt- 
speichermenge zu Performance- 
Schwierigkeiten, teils sogar zu 
Abstürzen, kommt, raten wir euch, 
hier auch nicht zu experimentieren. 


Die Grafikkarte wird gut gefordert 

Obwohl die GPU bei CoD: Black Ops 
3 noch mehr gefordert wird als die 
CPU, erzielt ihr schon mit einem 
Modell der oberen Mittelklasse in 
1080p eine Fps-Rate um 55 Fps, 


Wenn ihr auf die hochwertigen Lichtberechnungen verzichtet, geht zwar einiges an Stimmung 
verloren. Dafür macht ihr aber bis zu 17 Prozent an Gesamtleistung gut. Das hilft bei Rucklern! 


Fehlen die dynamischen Schatten — wie der von den im Wind wackelnden Laternen - wirkt eine 
Szene deutlich weniger wirklichkeitsgetreu. Im Gegenzug steigt die Fps-Rate um bis zu 8 Prozent. 


Von: Frank Stöwer 


selbst wenn ihr das effektiv glätten- 
de SMAA 2Tx zuschaltet. Wichtig 
ist, dass euer 3D-Beschleuniger wie 
die von uns empfohlene Geforce 
GTX 770/960 oder Radeon R9 290 
über mindestens 4 Gigabyte Grafik- 
speicher verfügt. Nur das garantiert 
die maximal mögliche Performance, 
ohne dass es zu heftigen Einbrüchn 
bei der Bildrate kommt. 


Oft hilft eine leichte Detailreduktion 
Um Leistungseinbrüche selbst äu- 
Berst flotten Garfikkarten zu vermei- 
den, solltet ihr bei der Schatten- und 
der Texturqualität in den Grafik-Op- 
tionen auf die Einstellung „Extrem“ 
verzichten und maximal „Hoch“ 
wählen. Die Qualität der Spielgrafik 
sinkt dadurch kaum. Weitere Mög- 
lichkeiten die Gesamtleistung zu 
verbessern findet ihr unten. 
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PC Games begleitet dich jetzt überall 
- egal, ob auf Tablet, Smartphone, 
KindleFire oder im Browser. 

PC Games ist jetzt immer dabei. 
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Diese gewaltige Riesenspinne stellt den Bossgegner des 
Dungeons dar. Der Held hat einen harten Kampf vor sich! 


Sword Coast Legends 


Von: Andreas Bertits 


Sword Coast 
Legends scheitert 
bei dem Versuch, 
das alte Baldur’s 
Gate vom Thron 
der D&D-Rollen- 
spiele zu stoßen. 
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. as neue Dungeons & Dra- 
BE gons-Regelwerk in Version 
5. Eine Kampagne, an- 


gesiedelt an der Schwertküste des 
Fantasyreiches Forgotten Realms. 
Ein Editor, über den man eigene 
Abenteuer und Gebiete erstellt, so- 
wie ein Dungeon-Master-Modus, der 
es erlaubt, die selbst gebastelten 
Abenteuer wie in einem Pen&Paper- 
Rollenspiel gemeinsam mit Freun- 
den zu spielen ... All das verspricht, 
eine moderne Kombination der Klas- 
siker Baldur’s Gate und Neverwinter 
Nights zu werden, und hört sich zu 
schön an, um wahr zu sein, und ist 
es am Ende auch nicht. 


In der falschen Gilde 
Das Abenteuer beginnt D&D- und 
rollenspieltypisch mit der Erschaf- 


fung eines Helden. Diesen stellt ihr 
anhand der Völker Zwerge, Men- 
schen, Elfen, Halb-Elfen und Halb- 
linge sowie der Klassen Kleriker, 
Kämpfer, Paladin, Waldläufer, Dieb 
und Zauberer zusammen. Das sind 
nicht alle Völker und Klassen aus 
der Regelvorlage, doch zu einem 
späteren Zeitpunkt wollen die Ent- 
wickler die restlichen nachliefern. 
Noch schnell Punkte auf die Attri- 
bute wie Stärke, Geschicklichkeit, 
Intelligenz, Weisheit, Charisma und 
Konstitution sowie auf die ersten 
klassenspezifischen Fertigkeiten 
verteilt und schon beginnt man 
mitten in einem Albtraum. Denn 
der eigene Held wird immer wieder 
von finsteren Träumen geplagt, in 
denen ein Dämon lauert, der aber 
merkwürdigerweise keine bösen 
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Im verschnei 
gruppe auf dem Marktplatz wichtige Ausrüstung ein. 


” Pe 
Ein Beholder 

stellt sich dem 

Helden entgegen. 
Dieser Gegner ist 
aufgrund seiner 

Magie nicht zu 
unterschätzen! 


Absichten dem Recken gegenüber 
verfolgt. Warum das so ist, sollt ihr 
im Verlauf der durchaus interes- 
santen Geschichte herausfinden. 
Nur so viel sei verraten: Die Gilde, 
der ihr angehört, scheint etwas 
Dreck am Stecken zu haben, was 
die Mitglieder immer wieder in 
brenzlige Situationen führt, da die- 
se nichts davon ahnen. 


Typisch Rollenspiel 

Aus einer isometrischen 3D-Per- 
spektive, die sich drehen und 
zoomen lässt, steuert ihr den Hel- 
den und später auch die Grup- 
penmitglieder durch lauschige 
3D-Landschaften wie verträumte 
Wälder, finstere Höhlen, stinken- 
de Abwasserkanäle, uralte Ruinen 
und die Straßen der Küstenstadt 
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DER DUNGEON-MASTER-MODUS 


Neben der Solo-Kampagne bietet Sword Coast Le- 
gends auch einen Editor und die Möglichkeit, als 
Dungeon Master zu spielen. 


Sword Coast Legends möchte das Gefühl aufkommen 
lassen, das Rollenspielfans haben, wenn sie gemeinsam 
mit Freunden an einem Tisch sitzen und ein Pen&Paper- 
Abenteuer spielen. Dazu kann jeder mit dem Editor ei- 
gene Geschichten erstellen. Das hört sich jedoch cooler 
an, als es eigentlich ist, denn die Möglichkeiten sind 
extrem eingeschränkt. Zwar lassen sich verschiedene 
Gebiete wie Wälder, Wildnis, Städte oder Dungeons er- 
schaffen, diese werden allerdings zufallsgeneriert. Man 
selbst hat keine Kontrolle darüber, wie das Gebiet letz- 
ten Endes aussehen wird. Der so erstellte Level eines 
Dungeos lässt sich nun noch mit Fallen spicken oder 
mit Gegenständen dekorieren. Der Dungeon Master 


platziert außerdem die Monster, die auftauchen, und 
bestimmt, worum es geht. Kommen Nichtspieler-Cha- 
raktere vor, so kann man diesen rudimentäre Dialoge 
antexten, die jedoch keine Verzweigungen erlauben. Die 
Missionen drehen sich immer darum, etwas oder jeman- 
den zu finden oder ein Monster auszuschalten. 

Hat man sich auf diese Weise ein Abenteuer erstellt, 
so lädt man andere dazu ein, mitzuspielen. Diese Mit- 
spieler übernehmen die Rollen der Helden, die das 
Abenteuer erleben und dessen Ziel erreichen wollen. 
Der Dungeon Master überwacht das Geschehen und 
kann jederzeit eingreifen. Durch besonders gelungene 
Elemente erhält auch der Dungeon Master Punkte, wel- 
che er nutzen kann, um neue Monster oder Fallen zu 
erschaffen. Dabei sollte man aber immer fair vorgehen 
und den Spielern auch Belohnungen bieten. Denn diese 
bewerten den Dungeon Master am Ende des Abenteu- 
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ers, was dazu führt, dass mehr Spieler auf ihn aufmerk- 
sam werden und er so an immer mehr Punkte kommen 
kann, um noch interessantere Abenteuer zu erstellen. 
Man muss klar sagen: Der Editor von Sword Coast 
Legends enttäuscht. Hier haben Neverwinter Nights 
Teil 1 und 2 deutlich mehr zu bieten. Es ist schade, 
dass man die Gebiete nicht händisch und individuell 
erschaffen kann, und dass es keine verzweigten Dia- 
loge gibt, schränkt einfach zu sehr in dem ein, was 
man tun kann. Auch dass man keine richtig großen 
Heldenkampagnen erschaffen kann, enttäuscht. Es 
lassen sich im Prinzip nur kleine Abenteuer erstellen, 
die jedoch durchaus Spaß machen, wenn man sie als 
Dungeon Master mit einer Gruppe von engagierten 
Spielern erlebt. Mit den richtigen Mitspielern kommt 
dann tatsächlich ein wenig das Gefühl auf, als würde 
man ein Pen&Paper-Abenteuer spielen. 
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Der Spielleiter platziert ein neues Monster in einem Raum, um die Spieler zu überraschen. 
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Über den Editor erschafft man ein eigenes Spielgebiet und platziert dort Fallen und Monster. 


Luskan. Technisch wirkt die Gra- 
fik allerdings etwas altbacken. 
Dafür unterstützt der fantastische 
Soundtrack die Stimmung, denn er 
stammt aus der Feder von Inon Zur, 
der bereits die Musik zu Dragon 
Age: Origins und Fallout 3 kompo- 
nierte. Ihr begegnet im Verlauf der 
Abenteuer Nichtspieler-Charakte- 
ren, die zu einem Plausch einladen 
und Hinweise oder auch mal eine 
Mission für euch parat haben. In 
der Wildnis oder den Gängen von 
Dungeons begegnen euch natür- 
lich zahlreiche Monster, wie sich 
das für ein Rollenspiel eben gehört. 
Kommt es zum Kampf, ist es wie im 
großen Vorbild Baldur’s Gate mög- 
lich, das Geschehen zu pausieren. 
So lässt sich erst einmal in Ruhe 
die Lage sondieren und den ein- 
zelnen Helden Befehle erteilen. Ein 
Klick auf einen Feind führt einen 
Standardangriff durch. Am unteren 
Bildrand befindet sich eine Leiste, 
in welcher ihr Spezialfähigkeiten, 
Gegenstände und Zaubersprüche 
platziert, um diese während der 
Auseinandersetzungen taktisch 
klug einzusetzen. Mit der richtigen 
Strategie heizt man den Monstern 
wie Riesenspinnen, Wölfen, Ko- 
bolden, Goblins, Riesenschleim, 
Drow-Elfen oder auch Drachen 
ordentlich ein. Nach den Kämpfen 
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gibt es Erfahrungspunkte, durch 
welche die Recken aufsteigen und 
so an neue Fertigkeitspunkte und 
weitere Fähigkeiten kommen kön- 
nen. Dies zusammen mit immer 
besseren Waffen und Rüstungen, 
die man finden oder kaufen kann, 
führt dazu, dass die Gruppe immer 
stärker wird und es mit noch mäch- 
tigeren Gegnern aufnehmen kann. 


Das ist nicht D&D! 

So weit hört sich alles nach einem 
typischen D&D-Rollenspiel und ei- 
nem würdigen Nachfolger für Bal- 
dur’s Gate an. Jedoch merkt man 
schnell, dass gar nicht so viel D&D 
in Sword Coast Legends steckt. Das 
gesamte Regelwerk ist aufgeweicht 
und fast bis zur Unkenntlichkeit 
angepasst, sodass man auch ohne 
D&D-Vorkenntnisse schnell mitspie- 
len kann. Dies merkt man vor allem 
am Zaubersystem. Während man in 
der Vorlage nur eine gewisse Anzahl 
an Zaubersprüchen pro Level und 
Tag lernen kann, können Zauber in 
Sword Coast Legends so oft gespro- 
chen werden, wie man möchte. Wie 
in einem MMORPG gibt es eine Ab- 
klingzeit, die man abwarten muss, 
wenn ein Zauberspruch eingesetzt 
wurde, bevor dieser wieder zur Ver- 
fügung steht. Die D&D-typische, 
taktische Komponente, vor dem 


Abenteuer zu überlegen, welche 
Zaubersprüche man sich merkt, 
fällt dadurch weg. Auch das Fertig- 
keitensystem mit Spezialangriffen 
funktioniert in Sword Coast Legends 
wie das Zaubersystem. Dadurch 
fühlen sich die Kämpfe mehr wie 
eine Art partybasiertes und pau- 
sierbares Diablo an als nach D&D. 
Ebenso wurde das Regelwerk in Sa- 
chen nutzbarer Gegenstände auf- 
geweicht. Die Restriktionen, dass 
bestimmte Klassen nur bestimmte 
Waffen oder Rüstungen nutzen kön- 
nen, sind bei Weitem nicht mehr so 
streng, wie dies früher der Fall war. 
Zudem scheint die gewählte Gesin- 
nung des Helden, etwa Chaotisch 
Böse oder Neutral, keinerlei Aus- 
wirkungen auf die Story, die Dialoge 
oder das verhalten der Gruppenmit- 
glieder zu haben — schade. 


Ganz schön redselig 

Punkten kann Sword Coast Legends 
dagegen wieder bei den Charakte- 
ren. So wie man das etwa aus Bal- 
dur’s Gate 1 und 2 oder Neverwinter 
Nights 2 kennt, haben die Gruppen- 
mitglieder eigene Persönlichkeiten, 
Meinungen und verfolgen zudem ei- 
gene Ziele. Zwerg Larethar beispiels- 
weise hat eine schlimme Kindheit 
hinter sich und geriet in Luskan auf 
die schiefe Bahn. Er ist ein hervorra- 


gender Dieb, legt sich aber manch- 
mal mit den falschen Leuten an. 
Dennoch ist er im Grunde ein her- 
zensguter Zwerg. Die grummeligen 
Kommentare, die er immer wieder 
von sich gibt, oder seine Zankereien 
mit Zwergenkriegerin Jarhild lockern 
das Geschehen ungemein auf. Ob- 
wohl die Gruppe nur aus vier Helden 
bestehen kann, kommen auch dieje- 
nigen zum Zug, die man im Lager zu- 
rücklassen musste. Deren Meinun- 
gen zu bestimmten Situationen hört 
man über einen magischen Stein. 
Im Verlauf der Handlung trifft man 
ebenfalls immer wieder auf interes- 
sante Charaktere wie eine sprechen- 
de Schatzkiste oder einen Fisch, der 
Untote beschwäört. In dieser Hinsicht 
ist im Spiel also für jede Menge Ab- 
wechslung gesorgt. Die Dialoge mit 
den vielen Nichtspieler-Charakteren 
reichen zwar nicht an die tiefgrün- 
digen Gespräche eines Dragon Age: 
Inquisition oder The Witcher 3: Wild 
Hunt heran, lassen sich aber den- 
noch gut lesen. Die Hauptstory ist 
dabei sogar vertont, wenn auch nur 
auf Englisch. Die Texte dagegen kann 
man auf Deutsch lesen. 


Quests ohne Anspruch 

In Sachen Missionsdesign dagegen 
kann Sword Coast Legends nicht 
wirklich überzeugen. Die Aufträge 
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Im Verlauf der Geschichte hat der Held immer wieder Alb- 4 
träume von Tod und Verderben. Was hat es damit auf sich? r 
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In einer Krypta wehren sich die Helden mit Schwert und 
Zauberei gegen Horden von Vampiren und anderen Untoten. 


laufen nämlich immer nach demsel- 
ben Schema ab. Findet diesen Ge- 
genstand oder jede Person oder tötet 
dieses Monster. Wer verschachtelte 
und so interessante und abwechs- 
lungsreiche Aufgaben wie in The 
Witcher 3 erwartet, den enttäuscht 
Sword Coast Legends, was aber nicht 
heißt, dass die Kampagne langweilig 
ist. Vor allem die Dialoge, die Charak- 
tere und immer wieder interessante 
Wendungen in der Geschichte mo- 
tivieren dazu, weiterzuspielen. Man 
möchte schließlich wissen, wie die 
Story weitergeht. Die Gebiete, die 
man besucht, sehen meist atmo- 
sphärisch und hübsch aus. Zuweilen 
bemerkt man aber, dass man diesen 
oder jenen Ort schon einmal gesehen 
hat. Das fällt vor allem in Dungeons 
auf, die sich manchmal in Sachen 
Aussehen wiederholen. In den vielen 
Verliesen, Höhlen und Ruinen sollte 
man zudem immer vorsichtig unter- 
wegs sein. Denn überall könnten töd- 
liche Fallen versteckt sein. Gut, wenn 
ein Held in der Gruppe ist, der Fallen 
entdecken und entschärfen kann. 
Geheimtüren und -schalter, die es 
immer wieder zu finden gibt, lockern 
das Geschehen zusätzlich auf. 


Das darf nun wirklich nicht sein! 


Einige der Kämpfe — vor allem die 
gegen Bossgegner — haben es im 
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Spiel durchaus in sich. Hier sollte 
man sich die richtige Taktik zurecht- 
legen, um den Sieg davontragen 
zu können. Alternativ schaltet man 
die Party-Kl ein, durch welche die 
Helden eigenständig Fähigkeiten, 
Zauber und Gegenstände einsetzen. 
Dadurch werden die Kämpfe deut- 
lich einfacher — dafür spielt sich 
Sword Coast Legends dann noch 
mehr wie ein Action-Rollenspiel. 
So lässt sich aber Frust vermeiden, 
wenn man mal wieder einen Boss- 
kampf nicht geschafft hat. Denn hat 
man vor einem solchen abgespei- 
chert, muss man gegen ihn antre- 
ten. Es gibt nämlich nur einen ein- 
zigen Speicherstand pro erstelltem 
Charakter — eine Entscheidung, die 
in einem Rollenspiel, in dem man 
verschiedene Dinge ausprobieren 
möchte, absolut unverständlich ist! 


Es gibt noch mehr zu tun! 

Sword Coast Legends bietet neben 
der eigentlichen Kampagne noch 
einen Dungeon-Crawl-Modus. In 
diesem betritt man alleine und 
ohne Party einen zufallsgenerier- 
ten Dungeon, durch den man sich 
durchkämpft. Dies ist in einem 
Multiplayer--Modus machbar, in 
welchem man mit anderen Spie- 
lern das Abenteuer erlebt. Gene- 
rell legt das Rollenspiel viel Wert 
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auf Mehrspieler-Spaß. Neben dem 
Dungeon-Master-Modus, den wir 
in unserem Kasten vorstellen, exis- 
tiert weiterhin die Möglichkeit, in 
die Abenteuer von Freunden zu 
springen und diese zu unterstützen. 
Alles, was man dort erspielt, kann 
man jedoch nicht mit ins Solospiel 
übernehmen. Das bedeutet, selbst 
wenn man Hunderte an Gegnern 
ausschaltet, steigt man deswegen 
nicht im Level auf. 


Da hätte mehr draus werden können 
Sword Coast Legends ist alles an- 
dere als ein schlechtes Spiel. Es ist 
nur irgendwie kein D&D-Rollenspiel 
und nicht der erhoffte Baldur’s Gate- 
Nachfolger. Wer so etwas erwartet, 
sollte sich auf eine Enttäuschung 
einstellen. Fans seichterer Rollen- 
spielkost, die weniger Wert auf eine 
authentische D&D-Erfahrung legen 
und denen eine penible Umsetzung 
der Regeln schnuppe ist, haben mit 
Sword Coast Legends sicher viel 
Spaß. Denn die Kampagne ist vom 
Umfang her gut, die Story ist gelun- 
gen und die Charaktere wissen zu 
überzeugen. Selbst wenn sich das 
Kampfsystem etwas wie Diablo an- 
fühlt, es bietet noch immer genug 
taktische Elemente, die vor allem 
Einsteiger in das Genre fordern 
dürften. 
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‚Andreas Bertits 


„Gut, aber 
definitiv kein Br 
Baldur’s Gate!“ 
A mn 
Ich hatte mich im Vorfeld sehr auf 
Sword Coast Legends gefreut. Als al- 
ter D&D-Hase, der einen großen Teil 
seiner Kindheit und Jugend mit dem 
Pen&Paper-Rollenspiel sowie den di- 
versen Computerspielen verbrachte, 
hatte ich mir vorgestellt, mit Sword 
Coast Legends ein modernes Baldur’s 
Gate mit dem Editor aus Neverwinter 
Nights geliefert zu bekommen. Doch 
genau das ist es nicht. Die D&D-Regeln 
sucht man mit der Lupe und der Editor 
bietet viel zu wenig Möglichkeiten, um 
komplexe und einzigartige Abenteuer 
zu erschaffen. Dennoch hatte ich mit 
dem Spiel viel Spaß. Denn blendet man 
D&D aus, steckt doch ein ordentliches 
Rollenspiel in Sword Coast Legends mit 
einer spannenden Geschichte, tollen 
Charakteren und einem Kampfsystem, 
das zwar actionlastig, aber trotzdem 
taktisch ist. Wenn die Entwickler jetzt 
noch dem Editor deutlich mehr Funk- 
tionalität verschaffen, dann machen 
die selbst erstellten Dungeon-Master- 
Abenteuer noch mehr Laune. 


Spannende Geschichte 
Interessante Charaktere 
E21 Viele hübsche Orte 
Gelungene Atmosphäre 
Dungeon-Master-Modus 
Einsteigerfreundliches Gameplay 
Toller Soundtrack 
D&D-Regeln viel zu aufgeweicht 
Kampfsystem zu actionlastig 
Zaubersystem hat kaum noch 
D&D-Elemente 
Editor bietet viel zu wenig 
Möglichkeiten 
Nur ein einziger Speicherstand 
pro Charakter 


Aus BE wird 


DIE NEWS-ZENTRALE DER SETTEINDTISTRTE 


ine IE 
us 16SS." 


naLe DER 


d ie 1&: .zENT 


spigıg‚nousrkieJ0B° 


wow y EVENTS 


NEWS 


Ubisofts Grow H 
Millionen Downlk 


Festival: 
IndieCade Fe Woche 


Nominierungen bekanntgegeben 


NEWS & INTERVIEWS 


JOBS IN DER 
SPIELE-INDUSTRIE 


BRANCHEN-EVENTS 


Die Playstation 4 hat in China mit 
der Zensur zu kämpfen 


EXKLUSIV 


“Wir schauen immer nach 
Möglichkeiten, neue Spieler in 
die WarGaming-Familie zu 

integrieren“ 


Dr. Olaf Coenen ı 
President Europe 
bei EA 


Registrieren Sie 
sich jetzt für den 
kostenlosen “ 
Newsletter! FO Sara 


> a3 [TS 


SoryEAı cn 

"CD Proi 3 
Unverkäuflich "ojekt Red igt 
DEVELGpEp 


Ein Produkt der 


LOMpU rec 


MEDIA 


N 
N 
& 
= 


DER EINKAUFSFÜHRER 


Wir präsentieren euch an dieser Stelle Titel, die die Redaktion jedem Spieler 
ans Herz legt — völlig unabhängig von Wertung, Preis oder Alter! 


Strategiespiele 
Spieltiefe, fesselnde Missionen und eine gute Weltkrieg oder im Weltraum, ob in Echtzeit oder 
Präsentation sind Pflicht für jedes Strategiespiel. als Rundenstrategie-Titel, diese Spiele können wir 


Ein guter Mehrspieler-Teil ebenfalls. Ob im Zweiten jedem Taktiker empfehlen. 


Civilization 5: Complete Edition Untergenre: Rundenstrategie 

Getestet in Ausgabe: 10/10 (Hauptspiel) 

Ihr begleitet ein Volk von der Staatsgründung bis ins Weltraum-Zeit- US: Ab 12 Jahren 

alter. Unmengen an Forschungsoptionen, viele Nationen und ein i 

guter Diplomatie-Part motivieren lange Zeit. Die Complete Edition KOEIER AIR 

enthält zwei großartige Add-ons, die das Spiel massiv aufwerten. Wertung: 88 
© Civilization: Beyond Earth Getestet in Ausgabe: 11/14 Publisher: 2K Games 

Zivilisationsaufbau auf einem Alien-Planeten. Pflicht: der DLC Rising Tide Wertung: 87 

Company of Heroes 2 Untergenre: Echtzeitstrategie 

Getestet in Ausgabe: 07/13 

Das Ostfront-Szenario zur Zeit des Zweiten Weltkriegs stellt USK: Ab 16 Jahren 

Company of Heroes 2 mit ungeahnter Intensität dar. Hinzu Publisher: THQ 

kommen ein kluges Deckungssystem und ein fordernder z 

Mehrspieler-Teil. Tipp: Der Vorgänger ist ebenfalls klasse. Wertung: 88 

Dota 2 Untergenre: Moba 

Nicht getestet 

Zehn Spieler, zwei Teams, ein zeitloses Spielprinzip undeinesder USK: Ab 12 Jahren 

fairsten Free2Play-Systeme überhaupt: Dota 2fesselt dank gigan- Publisher: Valve 

tischer Heldenauswahl und hohen taktischen Anspruchs weit über 

100 Stunden lang! Die beste Alternative: League of Legends. Wertung: = 

Starcraft 2: Wings of Liberty Untergenre: Echtzeitstrategie 

Getestet in Ausgabe: 09/10 

Tolle Cutscenes und abwechslungsreiche Missionen machen USK: Ab 12 Jahren 

das erste Kapitel der Starcraft 2-Trilogie zu einer spannenden i i a 

Erfahrung. Dazu gibt es einen starken Editor, Herausforderungs- KB EIRAINERTTEN 

missionen und einen brillanten, fairen Mehrspielermodus. Wertung: 90/92 (Mehrspieler) 


© Starcraft 2:Heart ofthe Swarm Getestetin Ausgabe: 04/13 Publisher: Blizzard Entertainment 


Das erste Add-on spinnt die Story weiter und baut den Online-Modus aus. Wertung: 88 (Einzelspieler) 
Starcraft 2: Legacy of the Void Getestetin Ausgabe: 12/15 Publisher: Blizzard Entertainment 
Das eigenständig lauffähige Finale bringt die Story zu einem tollen Abschluss. Wertung: 88 
- Total War: Attila Untergenre: Strategie 
Getestet in Ausgabe: 03/15 
Ein Mix aus Runden- und Echtzeitstrategie, der mit seiner USK: Ab 12 Jahren 
wuchtigen Schlachten-Inszenierung überzeugt. Wenn Tausende Publisher: Sega 
von Einheiten aufeinander losgehen, lässt dieser Anblick Münder 
offen stehen. Damit einher gehen hohe Hardware-Anforderungen. Wertung: 88 


XCOM: Enemy Unknown Untergenre: Rundentaktik 
Getestet in Ausgabe: 11/12 
Das aktuell beste Taktikspiel spricht sowohl Fans der Serie als USK: Ab 16 Jahren 


auch Neueinsteiger mit spannenden Rundenkämpfen gegen Klar, 
„ eine beängstigende Alien-Übermacht an. In Verbindung mit dem Kueter BIETE 
komplexen Basis-Management eine süchtig machende Mischung! Wertung: 2 
XCOM: Enemy Within Getestet in Ausgabe: 12/13 Publisher: 2K Games 
Die brillante Erweiterung ergänzt das Hauptspiel um neue Levels und Gegner. Wertung: 4 


ESTENWIR 


PC-Games-Award >90, Herausragend | Die Top-Empfeh- 

Hervorragende lung der Redaktion: Nur Referenzspie- 

Spiele erkennt ihr le, die in ihrem Genre neue Maßstäbe 
PC-Games-Award setzen, werden mit einem der begehr- 

am au al “ ten „90er“ gewürdigt. 

Diesen verleihen wir 


A a Titel, den wir allen Fans des jeweiligen 
pie EN anieıNet: Genres uneingeschränkt zum Kauf 

Spielspaßwertung von empfehlen. 

85 Punkten. 


>80, Sehrgut | Hervorragender 


> 70, Gut | Die zweite Liga — im besten 
Sinne des Wortes gute Spiele mit 
Schwächen in einzelnen Disziplinen. 
tore’_Choice- > 60, Befriedigend | Wenn euch die 
nn Choiee Thematik interessiert, kommt dieser 
. i noch befriedigende Titel für euch infrage. 
Diesen Award verlei- 


hen wir Spielen, die wir 
uneingeschränkt emp- 
fehlen können. Nach 


>50, Ausreichend | Grobe technische 
und spielerische Schnitzer erfordern 
große Leidensfähigkeit. 


an lin < 50, Mangelhaft | Buchstäblich 
weichen Altern die mangelhafte Titel gefährden eure gute 
bestimmt wird, erfahrt | aune. Selbst zum Budget-Tarif nicht 
ihr unten. zu empfehlen. 


UNSER EMPFEHLUNGSSYSTEM: 


Ei Die sieben PC-Games-Tester zeigen euch ihre Empfehlungen in elf Genres. 
EI Über Neuzugänge wird im Team diskutiert und demokratisch abgestimmt. 
Bu Spiele im Einkaufsführer erhalten den PC-Games-Editors’-Choice-Award. 
EB Spieleperlen ohne Award stellen wir gesondert vor. 
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NEUZUGANG 


STARCRAFTZ2: LEGACY OF THE VOID 


Mal ehrlich: Müssen wir da Die Contra-Argumente 
überhaupt drüber diskutieren? Das Story-Finale ist befriedi- 
gend, aber kitischig. Game- 
Die Pro-Argumente play-technisch gibt es weni- 
Die 22 Missionen sind umfang- ge Überraschungen und der 
reich, klasse inszeniert und Schwierigkeitsgrad ist auf 
kurzweilig. Top: Protoss-Einhei- „Normal“ erneut zu niedrig. 
ten lassen sich konfigurieren 
und ihr schaltet nützliche Boni Das Ergebnis 
frei. Neben dem tollen Mehr- Allesind sich einig: Legacy ofthe 
spielermodus sind auch erst- Void ist genauso empfehlens- 
mals Koop-Einsätze enthalten. wert wie der Rest von Starcraft 2. 


E Adventures 


Kluge Rätsel, exzellente Vertonung, interessante Cha- findet ihr Spiele, die all das und mehr bieten. Ge- 
raktere und eine gute Geschichte - dies sind Werte, kämpft wird hier übrigens nicht — Action-Adventures 
die ein Adventure zeitlos machen. In dieser Kategorie findet ihr daher in der Rubrik Action! 


® zen Deponia: The Complete Journey Untergenre: Adventure 
Getestetin Ausgabe: 11/13 (Goodbye Deponia) 
Der Spieler hilft Erfinder Rufus, den Müllplaneten Deponia USK: Ab 6 Jahren 
zusammen mit dessen Angebeteter Goal zu verlassen. Dabei löst Publisher: Daedalic Entertainment 
er anspruchsvolle Rätsel und lauscht Rufus’ bitterbösen Kom- 
mentaren. Die drei Teile bilden eine zusammenhängende Story. Wertung: 85 
Harveys neue Augen Untergenre: Adventure 
Getestet in Ausgabe: 09/11 
Schwarzhumorige Dialoge, groteske Charaktere, herrlich hirnris- US: Ab 12 Jahren 
sige Rätsel: Der Nachfolger des sehr guten Edna bricht aus legt Publisher: Rondomedia 
in allen Belangen noch eine Schippe drauf. Ein herausragendes 
Beispiel für kreatives Spieldesign und wunderschöne 2D-Optik. Wertung: 85 
The Book of Unwritten Tales Untergenre: Adventure 
Getestet in Ausgabe: 06/09 
Charmante Fantasy-Comedy, die moderne Computerspiel-Kli- USK: Ab 12 Jahren 
schees genüsslich durch den Kakao zieht. Grafik, Sound Publisher: Crimson Cow 
und Sprachwitz sind spitze und das Rätseldesign ist fair. Die 
Story-Qualität lässt im Verlauf der 14 Spielstunden jedoch nach. Wertung: 85 
© The Book of Unwritten Tales 2 Getestet in Ausgabe: 03/15 Publisher: Nordic Games 
Gelungene Fortsetzung mit üppiger Laufzeit und vielen Gags Wertung: 8 


Monkey Island 2 Special Edition Untergenre: ‚Adventure 
Getestet in Ausgabe: 08/10 
Das tolle HD-Remake glänzt mit den gleichen Stärken wie das USK: Ab 12 Jahren 
urkomische Original aus dem Jahr 1991: Spritzige Dialoge, Publisher: Lucas Arts 
einfallsreiche Rätsel, abgedrehte Charaktere und eine abenteuer- 
liche Piratengeschichte ergeben einen zeitlosen Klassiker. Wertung: 86 
The Secret of Monkey Island SE Getestet in Ausgabe: 09/09 Publisher: Lucas Arts 
Grafisch starke Neuauflage des Serienauftakts mit Steuerungsschwächen Wertung: 83 
The Inner World Untergenre: ‚Adventure 
Getestet in Ausgabe: 08/13 
Das Adventure-Debüt des deutschen Studios Fizbin lieferteine UM: An6 Jahren 
charmant erzählte Geschichte und schräge Rätsel. Die schön Publisher: Headup Games 
gezeichneten 2D-Figuren sind hervorragend vertont und die 
gute Dialogregie sorgt für glaubwürdige Charaktere. Wertung: 86 
[me wuxucı The Walking Dead: Season 1 Untergenre: Adventure 
DEAD Getestet in Ausgabe: 01/13 
MAN Brillant erzähltes Horror-Märchen mit glaubwürdigen Charakte- US: Ab 18 ahren 
| ren, schwermütiger Geschichte und vielen bewegenden Szenen. Publisher: Telltale Games 
Spielerisch wird zwar nur Magerkost geboten, doch atmosphä- 
risch bleibt diese Zombie-Apokalypse unvergessen. Wertung: 85 
The Walking Dead: Season 2 Getestet in Ausgabe: 10/14 Publisher: Telitale Games 
Spannende Fortsetzung mit starker Heldin und blassen Nebenfiguren Wertung: 79 


8 Online-Rollenspiele 


® Sportspiele 


Eine umfangreiche Welt und viele Möglichkeiten zusätzlich gute Atmosphäre, tolle Quests, eine faire Um es in diese Kategorie zu schaffen, muss einSpiel bieten. Wir sagen euch, welche Spiele ihr als Sport- 
zum Zusammenspielen sind Grundvoraussetzungen Klassenauswahl und reichlich Beschäftigungsmög- genau die richtige Balance zwischen professioneller freak gespielt haben müsst, und scheuen uns nicht 
bei MMOGs. Wer in unsere Bestenliste will, muss lichkeiten im Endgame-Bereich mitbringen. Darstellung des Sports und Einsteigerfreundlichkeit davor, den besseren Vorjahrestitel zu empfehlen. 
Der Herr der Ringe Online Untergenre:  Online-Rollenspiel FIFA 16 Untergenre:  Sportsimulation 
Getestet in Ausgabe: 07/07 Getestet in Ausgabe: 11/15 
Tolkiens Welt in seiner schönsten Form erleben und das sogar USK: Ab 12 Jahren Zahlreiche kleine Verbesserungen am Gameplay lassen FIFA 16 US: Ab Jahren 
umsonst! Das Free2Play-Spiel glänzt durch riesigen Spielumfang, Publisher: Codemasters noch einmal seinen Vorgänger überflügeln. Das Spieltempo ist Publisher: Electronic Arts 
nicht zuletzt durch tolle Erweiterungen wie Die Minen von Moria realistischer und die Defensive agiert nun weitaus cleverer. 
und Reiter von Rohan. Mehr Mittelerde geht nicht! Wertung: 88 Zudem sind Stadionatmosphäre und Lizenzpaket überragend. Wertung: 86 
Guild Wars 2 Untergenre: Online-Rollenspiel NBA 2K16 Untergenre: Sportsimulation 
Getestet in Ausgabe: 10/12 Getestet in Ausgabe: 11/15 
Das volle MMORPG-Paket ohne Monatsgebühren: Guild Wars2 US: Ab 12 Jahren Dank der grandiosen Atmosphäre dieser Basketball-Simulation US: AnO Jahren 
beeindruckt mit starker Technik, innovativen Kampf- und Qu- Publisher: Nesoft fühlt ihr euch während der Partien so, als wärt ihr selbst in der Publisher: 2K Games 
est-Mechaniken sowie herausfordernden PvP-Schlachten. Eine Halle. Im Karrieremodus erobert ihr mit eurem Spieler die NBA 
spannende, charakterbezogene Geschichte gibt es obendrauf. Wertung: 88 oder hängt beim Sammelkartenspiel „Mein Team“ ander Nadel. Wertung: 85 
World of Warcraft Untergenre:  Online-Rollenspiel PES 2016: Pro Evolution Soccer Untergenre: Sportsimulation 
Getestet in Ausgabe: 02/05 Getestet in Ausgabe: 10/15 
Liebt es oder hasst es, aber WoW ist wohl das erfolgreichste USH: An 12 Jahren Eine grandiose, ungemein realistische Simulation. Das Spielge- UM: AnO Jahren 
Online-Rollenspiel aller Zeiten. Die riesige Spielwelt, ein Publisher: Blizzard fühl ist dank neuer Kollisionen und fantastischer Zweikämpfe Publisher: Konami 
genialer PvE-Content und regelmäßige Neuerungen fesseln unvergleichlich. Das beste PES seit Jahren, auch wenn die 
täglich Millionen weltweit vor dem Monitor. Wertung: 4 PC-Version optisch den Konsolenfassungen hinterherhinkt. Wertung: 87 
Star Wars: The Old Republic Untergenre:  Online-Rollenspiel Rocket League Untergenre: Sportspiel 
Getestet in Ausgabe: 01/12 ‚de Getestet in Ausgabe: 09/15 h = 
Das atmosphärisch dichte Free2Play-MMORPG begeisterttrotz US: Ab 12 Jahren > - Statt mit den Füßen drescht ihr den Ball mittels Spielzeugautos US: Nicht geprüft 
fehlender Endgame-Inhalte Star Wars-Fans und Genre-Neuein- Publisher: Electronic Arts Richtung gegnerisches Tor. Bis zu acht Spieler beteiligen sich Publisher: Psyonix 
steiger. Mitreißende Zwischensequenzen und eine professionelle an kurzweiligen, leicht chaotischen Partien, die dank fairem 
Vollvertonung spinnen die spannende Handlung weiter. Wertung: 8 Balancing und motivierender Lernkurve nie langweilig werden. Wertung: El 


8 Ego-Shooter (Mehrspieler) 


In dieser Rubrik stellen wir euch die Shooter und 
Actionspiele vor, die ihr unbedingt im Team spielen 
solltet. Von epischen Materialschlachten bis zu 


taktischen Gefechten in Fünfergruppen ist hier alles 
vertreten. Auch dem Trend zu Shootern mit koope- 
rativen Kampagnen trägt diese Kategorie Rechnung. 


8 Ego-Shooter (Einzelspieler) 


In die Kategorie Einzelspieler-Shooter fallen Titel, 
die sich mehr über Story, Atmosphäre und 
Charaktere definieren als über einen ausgefeilten 


kann). Third-Person-Shooter hingegen findet ihr 
nicht hier, sondern in der Action-Kategorie. 


Mehrspieler-Teil (auch wenn dieser vorhanden sein 


Battlefield 4 Untergenre: Team-Shooter -— Bioshock Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 12/13 R Getestet in Ausgabe: 10/07 
Hervorragend ausbalancierte Mehrspielergefechte aufriesigen USK: Ab 18 Jahren In den Tiefen des Ozeans erforscht ihr die finstere Stadt Sk: Ab 18 Jahren 
Karten mit einer Vielzahl an Waffen, Fahrzeugen und taktischen pupjisher: Electronic Arts Rapture - ein Erlebnis von unerreichter Atmosphäre dank Publisher: 2K Games 
Optionen. Ein ausgefuchstes Belohnungssystem motiviert, beklemmender Soundkulisse und einer spannenden Story! Die 
bombastische Grafik und exzellenter Sound verzaubern. Wertung: 2 Action erhält durch Rollenspielelemente besondere Würze. Wertung: 3 
Call of Duty: Black Ops 3 Untergenre: Ego-Shooter Bioshock Infinite Untergenre: Ego-Shooter 
= Getestet in Ausgabe: 12/15 Getestet in Ausgabe: 04/13 
Treyarchs jüngster Callof Duty-Teil baut auf den StärkenvonAd- US: Ab 18 Jahren Die gigantische fliegende Stadt Columbia dient als fantasie- USK: Ab 18 Jahren 
vanced Warfare auf und sorgt mit einer großen Auswahl an Modi, Publisher: Activision volle Kulisse für eine emotionale, verwirrende, spannende und Publisher: 2K Games 
schnellen Gefechten dank Jetpack und einem umfangreichen ungeheuer beeindruckende Geschichte. Das grandiose Erlebnis 
Belohnungssystem für wochenlangen Spielspaß. Wertung: 88 wird nur von biederen Standard-Shooter-Elementen getrübt. Wertung: E10 
Counter-Strike: Global Offensive Untergenre: Team-Shooter Borderlands 2 Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 10/12 Getestet in Ausgabe: 10/12 
Die aktuellste Version des zeitlosen Taktik-Shooters erhebt Vorgehen USK: Ab 16 Jahren Das knallbunte Ballerfest auf dem abgedrehten Planeten SK: Ab 18 Jahren 
im Team und schnelle Reflexe zum wichtigsten Gut. Zwei Teams, eine Publisher: Valve Pandora unterhält mit bergeweise coolen Waffen, abwechs- Publisher: 2K Games 
Bombe - dieses Spielprinzip ist immer noch ein Spielspaßgarant. Vor lungsreichen Nebenquests und einem schrägen Sinn für 
allem für Wettkampf-Spieler gibt es keine Alternative. Wertung: 85 Humor. Auch im Koop-Modus ein Knüller! Wertung: & 
Left 4 Dead 2 Untergenre: Koop-Shooter Borderlands: The Pre-Sequel! Getestet in Ausgabe: 11/14 Publisher: 2K Games 
Getestet in Ausgabe: 01/10 Noch mehr verrückte Nebenquests, noch mehr Humor, noch mehr Loot Wertung: 8 
Alseiner von vier Überlebenden einer Virus-Epidemie stellt ihr US: Ab 18 Jahren 
euch schier endlosen Untoten-Horden - und das auf Wunsch Publisher Electronic Arts — Call of Duty: Modern Warfare Untergenre: Ego-Shooter 
auch kooperativ. Oder ihr trachtet als mächtiger Boss-Zombie Getestet in Ausgabe: 01/08 
den Nicht-Infizierten nach dem Leben. Adrenalin pur! Wertung: 9 Adrenalin pur in einer kurzen, aber umso intensiveren Kampag- US: An 18 Jahren 
ne. Die bombastische Inszenierung tröstet über die schwache Publisher: Activision 
Team Fortress 2 Untergenre: Team-Shooter Kl und die fehlende spielerische Freiheit hinweg. Tipp: Wer 
Getestet in Ausgabe: 12/07 nicht genug bekommen kann, spielt die packenden Nachfolger! Wertung: 2 
Pfiffig, bunt, spektakulär — Valves Free2Play-Shooter bietet auf USK: Ab 18 Jahren - 
Dauer motivierende Online-Gefechte zum Nulltarif. Das perfekt publisher: Electronic Arts Crysis Untergenre: Ego-Shooter 
funktionierende Klassensystem und der skurrile Spielwitz sor- Getestet in Ausgabe: 12/07 
gen für kurzweilige Unterhaltung, dazu kommen zahllose Mods. Wertung: 84 Dieser Shooter des deutschen Studios Crytek zaubertatembe- U: Ab 18 Jahren 
raubend schöne Dschungellandschaften auf euren Bildschirm. Publisher: Electronic Arts 
Die Story rund um Aliens und eine geheimnisvolle Insel ist zwar 
kaum der Rede wert, dafür begeistern Optik und Action. Wertung: 4 
5 NEUZUGANG Far Cry 3 Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 12/12 USK: Ah18 ah 
CALL OF DUTY: BLACK OPS 3 Lust auf Urlaub in den Tropen? Der Open-World-Shooter bügelt Lil 
2 Design-Fehler des Vorgängers aus und punktet mit einer Publisher: Ubisoft 
. . . i . mitreißenden Geschichte, abwechslungsreichen Missionen, 
Jedes JahreinneuesCallofDuty: unterschiedlichen Spielstilen. 5 abgefahrenen Charakteren sowie befriedigendem Umfang. Wertung: 8% 
Verdrängt TreyarchsBabyInfinity Die gewohnt motivierenden Far Cry4 Getestet in Ausgabe: 01/15 Publisher: Unisoft 
u 5 e Im Gebirge macht das bekannte Spielprinzip genauso viel Spaß. Wertung: 85 
Wards jüngsten Spross aus der Freischaltungen sind aber na- 
Mehrspieler-Shooter-Liste? Wir türlich immer noch vorhanden. 
haben abgestimmt. 
Die Contra-Argumente 
Die Pro-Argumente Das Übliche — so lassen sich die 
Black Ops 3 schnürt ein irres Negativpunkte zusammenfas- 
Paket für Multiplayer-Fans. Der sen. Cheater vermiesen zuwei- 
Zombie-Modus für vier Spieler len den Spaß am Spiel und die 
ist fast schon ein eigenständi-_ Spawnpunkte nach dem virtu- 
ges Spiel und die große Aus- ellen Ableben sind nicht immer 


wahl an Modi und Maps sorgt 
für viel Abwechslung. Ein Tur- 
nier-Modus und der Neuzugang 
namens „Safeguard“ betonen 
das Teamspiel. Mit den fest de- 
finierten Charakterklassen gibt 
es jetzt eine Auswahl an stark 


fair gesetzt. Wer die Vorgänger 
gespielt hat, entdeckt zudem 
nur eine Handvoll Neuerungen. 


Das Ergebnis 
Mit fünf zu zwei Stimmen schafft 
es Black Ops 3 in den EKF. 


[Ar m 
Gewohnt spaßig und dank Level-System enorm 
motivierend: der Ca/l of Duty-Mehrspielermodus. 
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TEST 12115 


DIVINITY: ORIGINAL SIN - 
ENHANCED EDITION 


Für manch einen war Divinity: 
Original Sin das beste Rollen- 
spiel 2014. Wir waren beim 
Test in Ausgabe 08/14 anderer 
Meinung und auch Entwickler 
Larian Studios sah noch Raum 
für Verbesserungen. Die kos- 
tenlos nachgeschobene Enhan- 
ced Edition behebt einige Kri- 
tikpunkte am Originalspiel. So 
lässt sich die Kamera jetzt frei 
drehen, wodurch die nervige 
Suche nach schwer sichtbaren 
Schaltern erleichtert wird. Zu- 
dem wird das Charaktersystem 
durch neue Skills und Zauber 
aufgebohrt; eure Helden kön- 
nen jetzt etwa zwei Waffen 
gleichzeitig tragen. Wer den Ko- 
op-Modus zu zweit an einem PC 
erleben will, hat dazu durch den 
neuen Splitscreen-Modus Ge- 
legenheit. Allerdings sind dafür 


erung hat Larian Studios gut 
an den Controller angepasst. 
Wer das Spiel auf einem Fern- 
seher spielt, wird sich über die 
angepassten Schriftarten und 
die optimierte Benutzerober- 
fläche freuen, die auch aus der 
Ferne gut lesbar ist. Sind euch 
die taktischen Rundenkämpfe 
zu schwer, dürft ihr den neuen 
niedrigen Schwierigkeitsgrad 
auswählen, für Profis gibt es 
härtere Alternativen. Darüber 
hinaus hat Larian Studios alle 
Dialoge auf Englisch vertont 
und Übersetzungsfehler in den 
deutschen Texten verbessert. 
Zusammen mit einem leicht 
angepassten Story-Ende und 
neuen Quests sind das mehr 
als genug (kostenlose!) Ände- 
rungen, um eine nachträgliche 
Aufwertung um zwei Punkte zu 


® Aufbauspiele und Simulationen 


Straßenverläufe planen, Wirtschaftskreisläufe es diese Punkte mit toller Spielbarkeit, funktionaler 
aufbauen, Häuser errichten oder Firmen leiten-will Optik und guter Story verbinden. Mit dabei sind 
ein Spiel in dieser Kategorie vertreten sein, muss Aufbauspiele und Wirtschaftssimulationen. 
Anno 1404 Untergenre: Aufbaustrategie 
Getestet in Ausgabe: 08/09 
Im Nahen Osten besiedelt ihr gemütlich Inseln, stellt Waren USK: Ab 6 Jahren 
her und achtet auf die Wünsche eurer Bürger. Anno 1404 sieht Publisher: Ubisoft 
grandios aus, ist einsteigerfreundlich und bietet eine spannende 
Kampagne. Den Mehrspielerteil liefert das Add-on Venedignach. Wertung: A 
© Anno 2070 Getestetin Ausgabe: 12/11 Publisher: Ubisoft 
Der exzellente Nachfolger spielt in einem futuristischen Szenario. Wertung: 89 
we Cities: Skylines Untergenre:  Aufbaustrategie 
; Getestet in Ausgabe: 04/15 
"|; Als Bürgermeister errichtet ihr auf riesigen Karten eure USK: Ab 0 Jahren 
Traumstadt. Dabei werden etliche Aspekte wie Verkehr, Müll, Publisher: Paradox Interactive 
Kriminalität und Wasserverbrauch realistisch simuliert. Das 
lässt sich hervorragend steuern und unterstützt massigMods. Wertung: 87 
Die Sims 3 Untergenre: Lebenssimulation 
Getestet in Ausgabe: 07/09 
Süchtig machende Simulation des Lebens: Führt euren USK: Ab6 Jahren 
Sim-Charakter durch die Tücken des Alltags, meistert Job, Lie-_ Publisher: Electronic Arts 
be und andere Herausforderungen. Etliche Add-ons erweitern 
1 den Spielumfang beträchtlich, sind aber auch sehr teuer. Wertung: 8 


0 Rennspiele 


zwei Gamepads nötig. Die Steu- rechtfertigen. 


er. 
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Vier Monate hat Rocksteady 
an der schlecht optimierten 


PC-Version des letzten Bat- 
man-Abenteuers gewerkelt. Seit 
Ende Oktober ist das Spiel wie- 
der auf Steam erhältlich — die 
Verbesserungen muss man aber 
mit der Lupe suchen. Je nach 
Rechner-Konfiguration kommt 
es weiter zu Rucklern, beson- 
ders in Verbindung mit den 
Nvidia-Gameworks-Effekten. 
Eine Grafikkarte mit 4 GB Spei- 
cher ist Pflicht, um das Spiel 
in seiner ganzen Pracht zu ge- 
nießen. Doch selbst die höchs- 
ten Grafikdetails rechtfertigen 


keine 12 GB RAM, 
welche die Entwick- 
ler unter Windows 10 
empfehlen. Der Spei- 
cherbedarf von Ark- 
ham Knight ist absurd 
hoch, egal auf wel- 
chen Einstellungen. 
Auf unseren Redaktions-PCs 
lief das Action-Adventure nach 
den vielen Patches tatsächlich 
besser als zuvor, doch flüssige 
60 Fps erreichten auch wir nur 
in Ausnahmefällen. Besitzer von 
SLI-Systemen mit zwei Grafik- 
karten gucken übrigens kom- 
plett in die Röhre. So wird ein 
tolles Spiel mit großartiger Story 
weiter von der schwachen Tech- 
nik zu Fall gebracht. 


FTIR 


Gute Rennspiele ziehen den Fahrer mit perfekter Bann. Ein cooler Soundtrack sorgt für die richtige 
Streckenführung, realistischem Fahrverhalten, einer Stimmung. In dieser Kategorie findet ihr die derzeit 
guten Auswahl an Wagen und feiner Grafik in ihren besten Action-Rennspiele und Rennsimulationen. 
.— Dirt 3 Untergenre: Rennspiel 
Getestet in Ausgabe: 06/11 
Eine große Wagenauswahl und der Geschicklichkeit erfordernde U: Ab6 Jahren 
Gymkhana-Modus sorgen für lang anhaltendes Rennvergnügen. Publisher: Codemasters 
Das Fahrverhalten der Boliden ist zwar anspruchsvoll, doch auch 
Einsteiger kommen mit diesem schicken Rallye-Spiel zurecht. Wertung: 88 
F1 2013 Untergenre: Rennspiel 
Getestet in Ausgabe: 11/13 
Eine Offenbarung für Formel-1-Anhänger, trotzarcadelastiger UK: Ab 0 Jahren 
Fahrphysik: F1 2013 punktet mit feiner Grafik, starken Moto- Publisher: Codemasters 
rensounds und realistischem Wetter. Aufgrund der Saisondaten 
2013 und des Classic-Modus ein Pflichtkauf für Fans Wertung: 86 
Project Cars Untergenre: Rennsimulation 
Getestet in Ausgabe: 06/15 
Optimales Rennflair dank Spitzensound, ansprechender Grafik, USK: Ab 0 Jahren 
großem Umfang und realistischem Fahrverhalten. Aufgrund etli- Publisher: Bandai Namco 
cher Einstellungsmöglichkeiten für Einsteiger wie Profis geeignet. 
Der Karrieremodus deckt viele Rennklassen ab, wirkt abertrocken. Wertung: 8 
Race Driver: Grid Untergenre: Rennspiel 
Getestet in Ausgabe: 07/08 
Mit Race Driver: Grid schafft es Codemasters, waghalsige USK: Ab6 Jahren 
Autorennen intensiv und glaubhaft zu inszenieren. Der umfang- Publisher: Codemasters 
reiche Karrieremodus, der enorme Fuhrpark und die exzellente 
Optik zählen zu den Stärken des Titels. Wertung: 86 


5 neuzucang 


FALLOUT 4 


Nach fast sieben Jahren wird es 
Zeit für Fallout 3, seinem Nach- 
folger Platz zu machen. Oder? 


Die Pro-Argumente 
Fallout 4 bietet 
mehr und vor 
allem besse- 
re Action als 
der Vorgän- 
ger. Dazu ist 
die Spielwelt 
ein virtuelles 
Wunder, _sel- 
ten hatten wir in 
einem Spiel so viel 
Spaß am Erkunden, Loo- 

ten und Aufleveln. Das umfang- 
reiche Crafting allein beschäf- 
tigt viele Stunden. 


Die Contra-Argumente 
Bethesda hat den Anteil der 
Rollenspiel-Elemente im Nach- 


folger heruntergefahren, Ent- 
scheidungen, Dialoge und Cha- 
raktersystem bieten weniger 
Tiefe als zuvor. Außerdem hat 
die Maus-Tastatur-Steu- 
erung am PC so eini- 
ge Macken, spe- 
ziell in Menüs. 


Das Ergebnis 
Lange haben 
wir diskutiert 
und argumen- 
tiert, doch am 
Ende ist sich die 
Redaktion einig: Fall- 
out 4 gehört momentan zu 
den absoluten Spitzenspielen 
und ist definitiv eine Empfeh- 
lung wert, auch wenn der Vor- 
gänger in manchen Belangen 
besser war. Der ist inzwischen 
aber nur noch mit installierten 
Mods spielenswert. 


MB Actionspiele 


Vom Third-Person-Shooter über Schleichspiele bis 
zum Action-Adventure findet ihr in dieser Rubrik die 
Titel, die packende Action versprechen und dabei 


fantastisch aussehen, eine tolle Geschichte erzäh- 
len und die Redaktion mit exzellenter Spielbarkeit 
überzeugt haben. Das Alter des Spiels ist egal. 


Special Interest 


Diese Rubrik ist unser heimlicher Liebling. Denn in 
letzter Zeit haben immer mehr Spiele, die sich in kein 
Genre pressen lassen, die Redaktion verzaubert: von 


Indie-Titeln über Puzzle-Kracher für zwischendurch 
bis zu den Spielen, die jede Party aufwerten. Genau 
diese Spaßmacher findet ihr hier. 
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’ x Heiße 
“ \Welhnaent 


Die PC-Games-Redaktion präsentiert 
euch 30 geniale Geschenkideen fürs Fest, 
die ihr mit etwas Glück sogar gewinnen könnt! 


Seiten findet ihr alles, was große und kleine Technikfans begeistert! 

Gaming-Hardware, Spiele, Filme, Heimkino-Zubehör'und spaßige 
Gadgets für den Gabentisch. Das Beste daran: Ihr könnt viele dieser und 
‚ weitere Produkte von den hier genannten Herstellern in unserem großen 
Onfine-Gewinnspiel abstauben: Besucht www.pcgames.de und haltet die 
Augen nach den hier abgebildeten Produkten offen. Wenn ihr eines findet, 
.genügt ein Klick darauf und ihr gelangt zur Gewinnspielseite mit den 
Teilnahmebedingungen. Die große Advents-Schnitzeljagd beginnt am _ 
25.11.2015 und endet am 23.12.2015. Teilnehmen können alle Besucher 
unserer Internetseite www.pcgames.de. Wir wünschen unseren Lesern viel 
Spaß beim Stöbern in den Geschenketipps, viel Glück beim Gewinnspiel 
« und.natürlich frohe Weihnachten! 


Si beim Weihnachts-Shopping? Nicht mit uns! Auf den folgenden 


Teufel Cinebase 


GARANTIE 
ZUSÄTZLICH 


Die Cinebase von Teufel steht für ein gewaltiges, klanglich 
einhüllendes Sounderlebnis. Das High-End-Sounddeck ist die 
stärkste Antwort auf flachen TV-Sound. Alle stehen drauf: euer 
Flachbildschirm und echte Kinofans. Dank HDMI-Anschlüssen, 
Bluetooth und weiteren Steckplätzen für optische oder koaxiale Ver- 
bindungen lässt sich die Cinebase kinderleicht in jedes bestehende 
Wohnzimmer-Setup einbinden. Bei der komfortablen Steuerung aus 
der Ferne hilft neben der mitgelieferten Fernbedienung auch HDMI- 
CEC, wodurch das Soundbrett mit der TV-Bedienung gesteuert wird 
— einfacher geht es nicht! Wer sich zu lange über den monotonen 
Sound des eigenen Fernsehers geärgert hat, taucht mit der Cinebase 
in eine völlig neue Klangwelt ein: Insgesamt sechs Lautsprecher sor- 
gen in Kombination mit zwei Jet-Engine-Subwoofern für ein mitrei- 
Bendes Kinofeeling, das man so schnell nicht mehr missen möchte. 
Dank Sonic Emotion Absolute 3D Technologie beweist die Teufel Ci- 
nebase darüber hinaus, dass man für einen raumfüllenden Surround- 


Sound ohne Effekthascherei kein sperriges 
(G) Teufel 5.1-Lautsprecher-Set braucht. 


AUS GUTEM GRUND 


GRUNDIG 


Die Winteredition von Grundig 


Überzeugende Bildperformance kombiniert mit einem attraktiven 
Preis-Leistungs-Verhältnis: Das ist die neue Winteredition von Grun- 
digs Vision-6-Serie. Die Fernseher sind in vier Zollgrößen (32, 43, 49 
und 55) erhältlich, pfeilschnell dank Dualcore-Prozessoren und 
Smart Inter@ctive TV 3.0-Betriebssystem und dabei kinderleicht 
zu bedienen. Neben den nach vorne abstrahlenden Lautsprechern 
mit DTS StudioSound HD-Technologie und 40 Watt Ausgangsleis- 
tung für besten Klang sorgt der HD-Triple-Tuner für umfangreiche 
Empfangsmöjglichkeiten, inklusive USB Recording 2.0 mit Perma- 
nent-Timeshift-Funktion. Mit den Vision 6 Full-HD-TVs der Winter- 
edition beschenkt ihr euch gleich doppelt: Neben brillanten Bildern 
dürft ihr euch über zusätzliche 24 Monate Weihnachtsgarantie freu- 
en! Aktionszeitraum: 15. November bis 16. Januar. 


Acer Predator Z35 
Gaming-Monitor 


WEB: www.acer.de PREIS: € 1.099 


Gamer, die schon immer Teil des Games sein wollten, haben mit 
dem Acer Predator Z35 nun alle Möglichkeiten dazu! Mit seinem 
beeindruckenden 35-Zoll-Format und dem Curved-Design zieht 
der Gaming-Monitor jeden Gamer wortwörtlich ins Spielgesche- 
hen. Dabei stellt das Ultra-Display Spiele in scharfem Full HD und 
dank 100 % sRGB-Farbraumabdeckung in lebendigen Farben dar. 
Für ein reibungsloses Spielerlebnis sorgt die NVIDIA® G-Sync'”- 
Technologie, die lästiges Ruckeln und Tearing-Effekte eliminiert. 
Wer beim Gaming an der Konkurrenz vorbeiziehen will, kann den 
Z35 zudem auf eine blitzschnelle Bildwiederholfrequenz von 
200 Hz übertakten. Dadurch erspäht ihr Feinde, bevor ihr entdeckt 
werdet. Für eine kristallklare Darstellung bei hohen Wieder- 
holungsraten lässt sich auf Wunsch NVIDIA® ULMBTV (Ultra 
Low Motion Blur) zuschalten. Hinzu kommen 
aggressives Design, kinoreifer 
DTS® Sound und erweiterte 
Einstellungsoptionen dank der 
Predator-GameView-Technolo- 
gie, die den Predator Z35 zum 
idealen Gaming-Monitor ma- 
chen - für alle, die die Kontrolle 
übernehmen wollen. 


“> 
NVIDIA SHIELD 
Android TV 


WEB: http://shield.nvidia.de PREIS: € 199,99 


Ihr seid auf der Suche nach einer leis- 
tungsstarken Set-Top-Box fürs Wohnzimmer? Dann werdet ihr bei 
der NVIDIA SHIELD Android TV fündig. Die kleine Smart-TV-Box ist 
bis zu 34 Mal schneller als andere Medien-Streamer. Sie kann als 
Einzige Ultra-HD-4K-Inhalte (u. a. von YouTube und Nettflix) flüssig 
mit 60 Bildern pro Sekunde auf den Fernseher zaubern. Darüber 
hinaus bietet SHIELD Gaming-Unterhaltung vom Feinsten: Neben 
zahlreichen, speziell angepassten Next-Gen-Android-Games 
unterstützt SHIELD ATV den neuen On-Demand-Cloud-Gaming- 
Dienst GeForce NOW. Das „Netflix für Spiele“ ermöglicht unbe- 
grenztes Streamen von mehr als 60 populären PC-Spielen ohne 
Wartezeiten. Jeder Konsole liegt ein griffiger Gaming-Controller 
bei, optional sind eine schicke Fernbedienung sowie ein hochwer- 
tiger Standfuß aus Metall erhältlich. 


Die besten Weihnachtsgeschenke ANZEIGE 


SAMSUNG 


Solid State Drive 


Samsung SSD 850 PRO 


WEB: www.samsung.com PREIS: € 638,74 


Zusammen mit Samsung Electronics verlosen wir eine SSD 850 
PRO mit einer Speicherkapazität von 1 TB. Die SSD ist der per- 
fekte Begleiter für alle Anwender, die höchste Anforderungen an 
ihr Speichermedium stellen. Neben einer Belastbarkeit von bis zu 
80 GB an Schreibdaten pro Tag, integrierter Verschlüsselung 
nach AES 256 Bit und einer hohen Energieeffizienz hat die SSD 
850 PRO vor allem hinsichtlich der Performance einiges zu bie- 
ten: Die sequenzielle Leseleistung der SSD 850 PRO erreicht bis 
zu 550 MBJ/s, die Schreibleistung bis zu 520 MB/s. Die zufällige 
Leseleistung beträgt bis zu 100.000 Input/Output-Operationen 
pro Sekunde (IOPS), die Schreibgeschwindigkeit bis zu 90.000 
IOPS. Für alle Liebhaber von hohen Geschwindigkeiten und 
kompromissloser Leistung ein absolutes Muss! 


NVIDIA SHIELD Tablet K1 


WEB: http://shield.nvidia.de PREIS: € 199 


So viel Tablet fürs Geld gab es selten: Für 199 Euro bekommt ihr 
das neue SHIELD Tablet von NVIDIA. Es handelt sich um ein 8-Zoll- 
Tablet mit 1.920x1.200-Full-HD-Touchscreen. SHIELD hat ordentlich 
Dampf unter der Haube, denn im Inneren werkelt einer der schnells- 
ten Mobilprozessoren, der Tegra-K1-Prozessor von NVIDIA mit 192 
Grafikrecheneinheiten. So ist das Allround-Gerät insbesondere für 
Gamer interessant! Wie der große Bruder SHIELD Android TV (siehe 
Artikel) lässt sich auch über das SHIELD Tablet der neue On-De- 
mand-Cloud-Gaming-Dienst GeForce NOW mit echten Blockbuster- 
Titeln wie The Witcher 3, Batman: Arkham Origins oder Ultra Street 
Fighter IV nutzen. Die Muskeln spielen lässt das handliche Gerät aber 
auch bei Android-Games der neuesten Generation in nie da gewese- 
ner Grafikpracht. Damit der volle Spielspaß aufkommt, bietet NVIDIA 
optional ein Gamepad - den SHIELD Controller - an. Wer will, kann 
einen Fernseher per HDMI verbinden und die Games auf dem großen 
Bildschirm zocken. 


ANZEIGE _Die besten Weihnachtsgeschenke 


Nerf N-Strike 
Elite XD Modulus Blaster 


WEB: hasbro.de PREIS: € 79,99 


Mit dem Modulus von Nerf baut ihr euren eigenen Blaster! Ihr möch- 
tet ein Doppel-Magazin, einen einklappbaren Griff oder ein anderes 
Zielfernrohr? Kein Problem, der Modulus Blaster lässt sich beliebig 
zerlegen und durch alternative Bauteile modifizieren. Neben dem 
Blaster an sich, der alleine bereits 30 unterschiedliche Kombi- 
nationsmöglichkeiten bereithält, stehen vier Erweiterungspakete (se- 
parat erhältlich) bereit. Insgesamt eröffnen sich somit mehr als 1.000 
Möglichkeiten, euren eigenen Nerf-Blaster zusammenzustellen. Der 
Modulus muss an regnerischen Tagen außerdem nicht aus der Hand 
gelegt werden. Nutzt die Auszeit, um euch eine neue Konfigurationen 
auszudenken oder kleine Wettbewerbe zu veranstalten: Wer baut den 
größten Blaster oder wer kann ihn am schnellsten zerlegen und wie- 
der zusammensetzen? Der Fantasie sind keine Grenzen gesetzt! 


WLAN überall! 
devolo dLAN 1200+ WiFi ac 


WEB: www.devolo.de PREIS: € 189,99 


Mit bis zu 1,2 Gbit/s im Heimnetzwerk - der devolo dLAN 1200+ 
WiFi ac verbindet das schnellste WLAN mit dem 
leistungsstärksten Powerline-Heimnetz, ganz einfach an jeder 
Steckdose. Das Flaggschiff der dLAN-1200-Generation sorgt 
für eine ideale Verbindung - über WLAN mit allen mobilen oder 
per Kabelverbindung mit stationären Endgeräten im Haus. 
Smartphones, Tablets, Spiele-Konsolen und Notebooks sind so 
jederzeit perfekt mit dem Internet verbunden, genauso wie eure 
moderne Unterhaltungselektronik und smarte Haustechnik. Der 
devolo dLAN 1200+ WiFi ac ist voll kompatibel zu den dLAN 
200-, dLAN 500- und dLAN 650-Modellen sowie allen Power- 
line-Adaptern, die dem HomePlug AV(2) Standard entsprechen. 
Die WLAN-Übertragung ist abwärtskompatibel bis WiFi n. 


Die Besten zum Fest! 
Neue Sammelboxen 
zu Weihnachten 


WEB: www.fox.de PREIS: € 14,99 (KEVIN), € 29,99 (ROCKY), € 29,99 (PREDATOR) 


Auch dieses Weihnachten präsentiert euch 20th Century Fox 
Home Entertainment Kultfilme in attraktiven Sammelboxen: Der 
Weihnachtsklassiker Kevin - Allein zu Haus mit Macaulay Culkin 
erstrahlt dank 4K-Transfer in neuer Bildqualität und kommt im 
Doppelpack mit dem zweiten Teil Kevin - Allein in New York. 
Pünktlich zum 40-jährigen Jubiläum des Boxer-Epos von Sylves- 
ter Stallone gibt es mit Rocky - The Complete Saga das ultimative 
Fanpaket für alle Freunde des Champions: alle sechs Teile der 
Reihe inklusive Bonusmaterial und nie gezeigter Interviews. Nicht 
zu vergessen die nagelneue Predator 1-3 Collection mit allen drei 
Teilen der Sci-Fi-Horrorreihe in ungeschnittener Fassung! 


nerdytec 
Couchmaster ® 
NERDTRON 


WEB: www.nerdytec.com PREIS: € 249 


Nutzt eure Couch! Mit dem Couchmaster ® von nerdytec erlangt ihr 
auf bequeme Weise von eurem Sofa aus die volle Kontrolle über 
eure Lieblings-Games oder könnt auch gemütlich durch das Netz 
surfen. Die optimal durchdachte Unterlage für Maus und Tastatur 
wurde mit feinen Details ausgestattet und bietet neben ausrei- 
chend Stauraum für alle Peripherie-Kabel auch Anschlussmög- 
lichkeiten für diese, um so den Couchmaster ® mit nur einem 
Kabel mit eurem PC zu verbinden. Das geschieht durch einen im 
Inneren verbauten USB-3.0-Hub, der durch das mitgelieferte 5-m- 
Kabel mit einem freien USB-3.0-Port am Computer verbunden 
wird und Power für bis zu vier Eingabegeräte oder ein Headset 
bietet. Ausreichend Taschen mit Stauraum für Maus und weiteres 
Gaming-Zubehör oder Getränke sind ebenfalls vorhanden und frei 
positionierbare Handballenkissen bieten die beste Haltung beim 
Zocken. Zu gewinnen gibt es den Couchmaster ® in der limitierten 
„NERDTRON“ Edition im Gesamtwert von 249 Euro (ohne 
Peripherie). 


Creative MU\VO mini 


WEB: www.creative.com PREIS: € 59,99 UVP 


Genießt überall tollen Klang, bei Wind und Wetter! Der mit Schutzart 
IP66 bewertete MUVO mini ist nachweislich gegen Wettereinflüsse 
geschützt und damit bei jedem Wetter perfekt für die Nutzung im 
Freien geeignet. Die beiden Fullrange-Mikrotreiber des MUVO mini 
sorgen für glasklaren Stereo-Sound und die besonders große Front- 
Bassmembran liefert eindrucksvolle Bässe. Der kompakte Lautspre- 
cher enthält sogar ein unsichtbares Mikrofon, mit dem ihr Anrufe an- 
nehmen können. Mit der praktischen Tap-&-Play-Funktion via NFC 
und Bluetooth könnt ihr eure Musik jetzt ganz bequem über Blue- 
tooth oder den Aux-Eingang für analoge Geräte streamen. Der einge- 
baute Akku ermöglicht bis zu zehn Stunden kabellose Wiedergabe 
und lässt sich ganz bequem per Mikro-USB-Anschluss mit den meis- 
ten USB-Ladegeräten aufladen. 


Torchance 2016 
DER FUSSBALLMANAGER 


WEB: www.torchance.de PREIS: € 29,99 


Das einstige Indie-Projekt Torchance von 2tainment gilt als eines der 
führenden Fußballmanager-Spiele für den PC und steht seit seinem 
Erscheinen fast durchgehend in der Top 3 der Sportmanagement- 
Titel bei Amazon Deutschland. Die umfangreichen Verbesserungen 
und neuen Inhalte wie das Livespiel machen die neueste Version Tor- 
chance 2016 zum absoluten Muss für Fans: Der Weg von der 
8. Liga bis an die Weltspitze überzeugt durch ausgefeilte Manage- 
ment-Funktionen, vom Stadionausbau über den Transfermarkt bis 
hin zum Ticketpreis im Vorverkauf. Für den optimalen Start in die 
Fußball-Saison wurde ein Trikot-Designer integriert und dank des 
umfangreichen Editors kann die aktive Com- 
munity jederzeit Änderungen an Spieler- und 
Vereinsdaten vornehmen. 


$ Pca 


ICRCHANLE 


DER FUSSBALLMANAGER 
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Corsair 
SIRAFERGBSllent 


WEB: www.corsair.com PREIS: € 159,99 


Die STRAFE RGB Silent Tastatur zeichnet sich durch extrem 
geräuscharme mechanische Tastenschalter und eine dynamische 
Muilticolor-Lichteffektsteuerung aus. Die Tastatur ist bis zu 30 % 
leiser als andere mechanische Gaming-Tastaturen, ohne Abstriche 
bei Geschwindigkeit, Tastengefühl und Reaktionsgeschwindigkeit 
zu machen. Auch bei der sonstigen Ausstattung muss man keinerlei 
Kompromisse in Kauf nehmen. Dank USB-Passthrough-Anschluss 
werden Maus, Headset oder USB-Stick einfach über das Keyboard 
mit dem PC verbunden. Austauschbare FPS- und MOBA-Tasten- 
kappen rüsten die STRAFE RGB Silent ganz einfach für euer Lieb- 
lingsgenre und bieten ein optimales Tippgefühl sowie verbesserte 
Griffigkeit. Damit eure Hände auch bei längeren Spielsitzungen 
nicht ermüden, kommt das Keyboard mit einer abnehmbaren 
Softtouch-Handballenablage und dank der praktisch unbegrenzten 
Anpassbarkeit der Lichteffekte sieht die Tastatur genauso toll aus 
wie man damit spielt. 


AUS GUTEM GRUND 
GRUNDIG 


Grundig MV 2300 DAB+ 


WEB: www.grundig.de PREIS: € 399 


Mit ihrer klassischen Form ist die hochwertige Kompaktanlage 
von Grundig eine Zierde für jedes Wohnzimmer. Das Gehäuse 
des Verstärkers aus teilweise gebürstetem Metall und die edlen 
Boxen aus Holz passen geradezu perfekt zu jedem Interieur 
und benötigen dank ihrer schlanken Maße auch kaum Platz im 
Schrank. Dabei muss sich das Soundsystem hinsichtlich der 
Klangqualität und Leistung keineswegs vor großen Anlagen 
verstecken und ist dennoch kinderleicht zu bedienen. Auch bei 
der Ausstattung und den Anschlüssen bleiben keine Wünsche 
offen. Erlebt glasklaren Hörgenuss von CDs, USB-Laufwerken, 
Bluetooth (mit NFC), UKW oder per Digitalradio mit DAB/DAB+. 
Der kompakte, aber leistungsfähige Verstärker (PMPO 450 
Watt) sorgt mit starken, zweimal 50 Watt RMS Ausganggsleis- 
tung inklusive Dynamic Bass Boost und fünf fest programmier- 
ten Equalizer-Einstellungen dafür, dass eure Musik stets perfekt 
in Szene gesetzt wird. 
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Angelbird SSD2GO PKT 


WEB: www.angelbird.com PREIS: ab € 199,90 


Schnell, geräuschlos, unempfindlich und energieeffizient: Mit 
der SSD2GO PKT vereint Angelbird all diese Vorteile in einem 
ganz besonders kompakten Speicherwunder. Die SSD ist mit 
OS X, Windows und Linux kompatibel, kleiner als eine Kredit- 
karte und wiegt lediglich 50 Gramm. Das Gehäuse besteht aus 
massivem Aluminium, anschlussseitig setzt die SS2GO PKT 
bereits auf den neuesten Standard von USB 3.1 Type C Gen-2 
mit 10Gb/s. Für optimale Kompatibilität wer- 
den 2x USB-3.1 Typ C-Kabel mitgelie- 
fert: Type C auf C & Type C auf A. 


« 256 GB, 512 GB 
« Datendurchsatz: 
bis zu 560 MB/s 
« TRIM Support am Mac - 
ab 10.6 Snow Leopard 
« USB 3.1, TypeC, 
Gen 2, 10 Gb/s 
°7x4x0,9cm 
« Splash-, Dust-, 
Temperature-, Magnet-, 
X-ray-, Shock-Proof 
« Personalisierbar 


Grand Ages: Medieval 
von Kalypso Media 


WEB: www.grandages.com PREIS: € 39,99 (PC), € 59,99 (PS4) 


Wir schreiben das Jahr 1050 nach Christus und die Entwicklung 
Europas schreitet mit Riesenschritten voran. Neue Gebiete wer- 
den erschlossen und Handelsrouten errichtet. Im Echtzeitstrate- 
giespiel Grand Ages: Medieval steigt ihr vom einfachen Bürger- 
meister einer kleinen Siedlung zum Herrscher über ganz Europa 
auf: von Skandinavien bis Nordafrika und von Portugal bis zum 
Kaukasus. Auch der Nahe Osten wird sich eurem Einfluss nicht 
entziehen können. Sammelt Ressourcen, trefft andere Völker 
und gelangt durch geschickten Handel und Expansion zu Reich- 
tum! Ihr gründet blühende Städte, forscht nach neuen Technolo- 
gien, trotzt den Angriffen der Barbaren, 
sichert eure Handelsrouten und erobert 
fremde Ländereien. Erlebt 
eine spannungsgeladene 
Kampagne inklusive auf- 
wendig gestalteter Zwi- 
schensequenzen. Wahlwei- 
se könnt ihr auch eure eige- 
nen Regeln im freien Spiel 
bestimmen oder eure Fähig- 
keiten im Mehrspielermodus 
mit bis zu acht Spielern 
messen! 
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Mionix 
Nash 20 12/2014 
TOP-PRODUKT 

Mionix 
Naos 8200 


Hardware 
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Mionix Nash 20 
und Mionix Naos 8200 


WEB: www.mionix.net PREIS: € 119,99 (HEADSET), € 89,99 (MAUS) 


It’s all about the Craftsmanship: Das ausgezeichnete Nash 20 ist 
ein geschlossenes, analoges Gaming-Headset mit passiver 
Umgebungsgeräuschunterdrückung. Die vierfache Gummi- 
beschichtung sorgt für eine angenehme Haptik und unterstreicht 
das klare Design. Passend dazu liefert Mionix die Naos 8200 
Laser-Gaming-Maus. Die Kombination aus High-End-Kompo- 
nenten und der preisgekrönten, ergonomischen Form machen 
die Mionix Naos 8200 zum neuen Standard im Bereich hoch- 
wertiger Gaming-Mäuse. Als Weihnachtsspecial bietet Mionix 
in seinem Webshop zwischen dem 25. November und dem 24. 
Dezember allen Lesern 20 Prozent Rabatt auf seine gesamte 
Produktpalette. Einfach beim Check-out auf www.mionix.net 
den Gutscheincode MioniXmas eingeben und beim Schenken 
auch noch sparen! 


Parallels Desktop für Mac 
Pro Edition 


WEB: www.Parallels.com PREIS: € 79,99 (STANDARD), 99,99 (PRO UND BUSINESS/P.A.) 


Ihr liebt die Arbeit mit eurem Mac, müsst aber trotzdem gelegentlich 
Windows- oder Linux-Programme nutzen? Ihr entwickelt Software 
und wollt das Ergebnis gleichzeitig auf unterschiedlichen Plattformen 
testen? Dank der neuen Parallels Desktop für Mac Pro Edition ist das 
kein Problem: Ohne Neustart könnt ihr mit einem Klick zwischen 
mehreren virtuellen Rechnern, auf denen unterschiedliche Windows-, 
Linux- oder Mac-Versionen laufen, hin und her wechseln. Power- 
User müssen dabei keine Kompromisse fürchten: Jede virtuelle Ma- 
schine greift auf bis zu 64GB vRAM und 16vCPUs zurück - mehr als 
genug Leistung selbst für anspruchsvolle Anwendungen und 
sogar Spiele. Beliebte Entwicklertools wie Visual 


Parallels: Studio, Docker oder Vagrant lassen sich 


mühelos integrieren. 


Mehr Infos: http://blog.parallels.com/de/ 


* Infos zu den unterstützten Ga 
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we 
FRITZ! ist zu Hause 


WEB: www.avm.de PREIS: € 194 (FRITZIBOX), € 59 (FRITZIFON), € 99 (FRITZIWLAN REPEATER) 


Lehnt euch entspannt zurück und genießt den vollen Heimnetzkom- 
fort! Die vielfach ausgezeichnete FRITZ!Box 7490 sorgt mit innova- 
tiver Spitzentechnologie für ultraschnelle Verbindungen an jedem 
Anschluss und deckt mit vielen Extras alle Kommunikationswün- 
sche rund um Internet, Telefonie und Netzwerk ab. Als ideale Ergän- 
zung bietet FRITZ!Fon C4 Telefonate in HD-Qualität, zahlreiche 
Multimediafunktionen und Internetdienste sowie Musik- und Smart- 
Home-Steuerung. Schnell und einfach ins Heimnetz integriert und 
sofort einsatzbereit. Genießt euer Lieblingsprogramm, wo ihr möch- 
tet. Denn FRITZIWLAN Repeater DVB-C bringt das TV-Programm 
auf Smartphone, Tablet und andere Geräte im Heimnetz und sorgt 
gleichzeitig für mehr WLAN-Reichweite mit rasantem WLAN AC im 
2,4- und 5-GHz-Band. Alles für euer Heimnetz und weitere Infos 
findet ihr auf: www.avm.de 
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EIZO FS2434 FORIS 
Gaming-Monitor 
mit brillanter Bildqualität 


WEB: www.eizo.de PREIS: € 349 


Full-HD-Inhalte eurer Spiele-Konsolen, Blu-ray-Player, HD-Video- 
Kameras und Computer setzt der EIZO FS2434 in glasklare und 
detaillierte Bilder um. Auf seinem 23,8-Zoll-LCD mit IPS-Technik 
zeigt er jede Farbnuance und Textur. Deshalb wirken Bildszenen 
und Videosequenzen realistisch und lebendig. Der EIZO FS2434 
punktet außerdem durch ein sehr geringes Input-Lag von 0,05 
Frames je Sekunde und seine entspiegelte Anzeigefläche. Das Re- 
sultat: spielentscheidende Vorteile und vorbildliche Ergonomie für 
ein optimales Sehvergnügen. Auch das Design des EIZO FS2434 
überzeugt: Es glänzt durch einen extrem schmalen Gehäuserahmen 
und ist eine echte Augenweide - ein Monitor mit Spaßgarantie! 


Onkyo 1_S3200 


WEB: www.eu.onkyo.com PREIS: € 399 


Egal ob für den Film-, Musik- oder Gaming-Einsatz - das kompak- 
te Lautsprechersystem LS3200 von Onkyo sorgt in jedem Fall für 
erstklassigen Klang. Um ein zu kleines Wohnzimmer oder zu we- 
nig Platz auf dem Schreibtisch muss man sich dabei allerdings 


Cougar 700K (Gaming- Tastatur 


WEB: www.caseking.de / cougargaming.com PREIS: € 149,90 


Pro-Gamer und Enthusiasten wissen die Ingenieurskunst der 
deutschen Hardwarespezialisten von Cougar schon länger zu 
schätzen. Mit der 700K hat die Zubehörschmiede eine Gaming- 
Tastatur geschaffen, die mit ihren verzögerungsfreien Premium- 
Cherry-MX-Switches das Herz jedes Profis höherschlagen lässt 
und sich auch ästhetisch von der Konkurrenz absetzt. Das von 
militärischer Stealth-Technologie inspirierte Design aus gebürstetem 
Aluminium sieht dabei nicht nur gut aus, es ist auch praktisch: Die 
Tasten stehen frei, sodass sich Krümel und Staub nicht dazwischen 
sammeln können. Die mitgelieferte UIX-Software bietet 
Anpassungsmöglichkeiten bis ins kleinste Detail und ist trotzdem 
von ungeübten Benutzern problemlos zu bedienen. Die LED- 
Beleuchtung jeder einzelnen Taste lässt sich dabei individuell 
konfigurieren und Makros dank On-The-Fliy-Feature einfach 
während des Spielens programmieren. 


keine Sorgen machen. Die beiden formschön geschwungenen 
Front-Lautsprecher mit Hochglanz-Finish lassen sich dank Halte- 
rungen vertikal oder horizontal auf dem Tisch oder an der Wand 
platzieren und der kraftvolle Subwoofer kann dank Wireless-An- 
bindung völlig frei positioniert werden. Bei den kompakten Maßen 
der Komponenten ist es umso erstaunlicher, wie klar, detail- 
reich und kraftvoll das System klingt. Mithilfe aktueller Stan- 
dards wie Dolby Digital und 
DTS Studio Sound kommen 
auch Audioliebhaber auf ihre 
Kosten und erleben hochqua- 
litativen Klang genau so, wie 
es sich die Macher von TV- 
Sendungen, Blockbuster- 
Filmen und Videospielen vor- 
stellen. 


ANZEIGE 


ANZEIGE _Die besten Weihnachtsgeschenke 


be quiet! Hardiware-Paket 


WEB: www.bequiet.com GESAMTWERT: € 411 


Das be quiet! Silent Base 800 Window Orange bietet die perfekte 
Symbiose aus leisem Betrieb, Kühlleistung, Benutzerfreundlichkeit 
und viel Platz für High-End-Hardware, zum Beispiel das besonders 
leistungsstarke und nahezu unhörbar leise Dark Power Pro 11 
650W Netzteil aus der High-End-Serie be quiet! und den Dark Rock 
Pro 3 CPU-Kühler mit immenser Kühleffizienz sowie einer ge- 
räuschoptimierten Kühlungstechnologie. 


Gewinnt jetzt ein rundum per- 


fektes Hardware-Paket vom deut- 
schen Silence-Experten be quiet!. 


Kaspersky Anti-Virus 2016 


WEB: www.kaspersky.de/anti-viruss PREIS: ab € 29,95 (1 PC | 1 Jahr) 


Kaspersky Anti-Virus 2016 bietet effektiven Basis-Schutz für eu- 
ren PC vor Viren, Phishing, Spyware und anderer Schadsoftware. 
Dank regelmäßiger und leistungsschonender Updates bleibt euer 
Schutz jederzeit auf dem neuesten Stand. So werden Sicherheit 
und Leistung vereint. Cyberbedrohungen können dadurch euren 
persönlichen Daten und eurer digitalen Identität nichts anhaben: 
weder online noch offline. Als Anwender von Kaspersky Anti-Vi- 
rus 2016 könnt ihr euch auf die Schutzleistung verlassen, auch 
wenn ihr bei der PC-Nutzung gar nichts davon mitbekommt. Euer 
Rechner arbeitet ohne Performance-Einbußen weiter. Im Gamer- 
Modus werden Sicherheitswarnungen zudem einfach auf einen 
späteren Zeitpunkt verschoben, während ihr 
im Vollbildmodus spielt. So genießt 
ihr ungetrübtes Spielvergnügen. Im 
Kaspersky My-Kaspersky-Webportal habt ihr 
ANTI -VI TER die Möglichkeit, den Sicherheits- 
2016 und Lizenzstatus aller Geräte, die 
mit  Kaspersky-Produkten ge- 
schützt werden, bequem über das 
Internet zu verwalten. Darüber hi- 
naus könnt ihr über euer My-Kas- 
persky-Konto ganz einfach auf den 
technischen Support zugreifen. 


KASPERSKY mio, 
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Minecraft Story Mode: 
A Telltale Games Series 402» R 


WEB: www.4u2play.de PREIS: € 22,99 (PC); € 32,99 (KONSOLEN) 


Ob Hobby- oder Profi-Gamer, ob PC-Fan oder Konsolero: Auf 
4u2play.de findet ihr für jedes System eine riesige Auswahl an Spie- 
len, Filmen, Lösungsbüchern, Zubehör sowie trendigen Merchandi- 
se-Produkten und ausgewählten Plüschfiguren. Mit seinem kompe- 
tenten Team und besten Kontakten zu Publishern und Herstellern 
garantiert euch 4u2play erstklassigen Service, günstige Preise, kur- 
ze Lieferzeiten ohne Versandkosten und attraktive Sonderangebote. 
PC-Games-Leser bekommen so- 
gar exklusiv 10 Prozent Rabatt auf 
alle Telltale-Games geschenkt: 


PR sa Einfach den Code TELLTALE10 


MIHELBRE)N 


beim nächsten Einkauf angeben und 
sparen! Ganz neu im Sortiment gibt 
N) XBCXONE es zum Beispiel den Abenteuer- 


#IHEERRFT | kracher Minecraft: Story Mode - A 


DS {11.110977 72 nz Games EB für Play- 
Di EEE Station 4, PlayStation 3, Xbox One, 


rt JS Xbox 360 und für PC. Die Box ent- 
hält neben der ersten Episode „The 
Order of the Stone“ einen Season- 
Pass für die vier Episoden der ers- 
ten Staffel. 


Der Hobbit - Die Schlacht 
der fünf Heere 
(Limitierte Extended Edition) 


WEB: www.warnerbros.de PREIS: € 69,99 


Mit Der Hobbit - Die Schlacht der fünf Heere findet das dfreiteilige 
Kino-Epos um Bilbo Beutlin, Gandalf den Grauen, Thorin Eichen- 
schild und ihre Gefährten ein spektakuläres Finale. Erlebt J. R. R. 
Tolkiens Meisterwerk unter der Regie des oscarprämierten Filme- 
machers Sir Peter Jackson in der limitierten Extended Edition auf 
fünf Blu-rays! Es warten 20 Minuten an neuen, erweiterten Szenen 
und neun Stunden exklusives Bonusmaterial auf euch, dazu eine 
hochwertige WETA-Sammlerfigur, deren Detailtreue das Herz jedes 
Mittelerde-Fans höherschlagen lässt. 


Magnat 
U/R 888 BI 


Der Magnat.LZR-Einstieg wird 

wireless — der neue LZR 588 BT 

Kopfhörer ist die kabellose 

Bluetooth-Variante des LZR 

580 mit identisch sattem, 

dynamischem und kraft- 

vollem Sound. Das garan- 

tiert die Kombination aus 

integriertem Präzisions- 

Stereoverstärker mit aptX 

und Klippel-optimiertem 40mm- 

Laser-Tech-Treiber. Der Li-lonen- 

Hochleistungsakku hält dabei bis zu 19 Stunden und wird in nur 
zwei Stunden an jedem beliebigen USB-Slot wieder aufgeladen. 
Doch auch bei leerem Akku kann der LZR 588 BT problemlos pas- 
siv mit dem beiliegenden Kabel verwendet werden. Im typischen 
LZR-500-Design von dwx thiele ist nicht nur der schicke optische 
Auftritt, sondern auch ein hervorragender Tragekomfort mit opti- 
mierter Ergonomie und Memoryschaum-Polsterung gesichert. Die 
Bedienung der meisten Smartphones erfolgt direkt über Elemente 
am Kopfhörer und selbstverständlich ist auch Freisprechen mit 
dem LZR 588 BT möglich. 


Elgato Game Oapture HD6O 


Mit Elgato Game Capture HD60 nehmt ihr euer Xbox-, Play- 
Station- oder Wii-U-Gameplay auf, streamt live und verewigt eure 
Highlights in 1.080p-Qualität mit 60 Bildern pro Sekunde und ver- 
zögerunggsfreier Darstellung auf dem Spielbildschirm — ohne Zeit- 
beschränkung und direkt verfügbar auf eurem PC oder Mac. Das 
Flashback Recording merkt sich automatisch euer vorheriges 
Gameplay, damit ihr auf eurem Computer einfach zurückspulen 
und die Aufnahme nachträglich starten könnt. Das integrierte Live- 
Streaming bringt euch im Nu auf Plattformen wie Twitch, YouTube 
oder Ustream. Fügt per Stream Command eure Webcam- und 
Grafik-Overlays hinzu und wechselt schnell zwischen verschiede- 
nen Szenen. Kommentiert das Geschehen mit der integrierten 
Live-Kommentar-Funktion und eurem perfekten Auftritt steht 
nichts mehr im Weg. 
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CITYCONOMY 
Service for your City 


Ob Müllabfuhr, Recycling, Kanalreinigung, Ab- 

schleppdienst oder Grünflächen-Pflege: Ohne 

fleißige Dienstleistungskräfte herrscht in einer 

Großstadt schnell heilloses Chaos. In der 
Open-World-Simulation CITYCONOMY des Mönchengladbacher 
Games-Publishers astragon Entertainment seid ihr als Inhaber einer 
Service-Firma in einer riesigen, frei befahrbaren Metropole unter- 
wegs. Abwechslungsreiche Stadtteile und vielfältige, non-lineare 
Missionen warten auf euch, inklusive Tag-Nacht-Zyklus, detaillierter 
Grafik, realistischer Soundkulisse und eines umfangreichen Mehr- 
spielermodus. Zum Einsatz kommen dabei originalgetreue Fahr- 
zeuge und Maschinen, darunter zahlreiche lizenzierte Modelle des 
deutschen Herstellers MAN! 


27 Cherry IVx BOARD 6.0 


Das CHERRY MX BOARD 6.0 ist das erste seiner Klasse: Ein 
mechanisches Keyboard wie ein Präzisionsinstrument für höchste 
Ansprüche. Kompromisslos schnell und akkurat dank CHERRY 
RealKey-Technologie für vollständig analoge Signalverarbeitung, 
mit puristischem Design und erstklassiger Verarbeitungsqualität 
„Made in Germany“: Das Gehäuseoberteil aus Aluminium punktet 
durch sein edles Sanded-Finish und eine fettabweisende Be- 
schichtung. Die gummierte Handballenauflage hält bombenfest 
per Magnetverbindung. Dazu verfügt das Keyboard über 12 dop- 
pelt belegbare Funktionstasten und die rote LED-Hintergrund- 
beleuchtung ist dimmbar. Dank Full-N-Key-Rollover werden alle 
Tasten gleichzeitig ausgelesen und das 100-prozentige Anti- 
Ghosting verhindert Fehleingaben. Für Menschen, die vorangehen 
statt zu folgen. 


Seit seiner Ankündigung im September 2013 hat sich der 
Steam Controller stetig verändert. Das finale Produkt (links) 
liegt sehr gut in den Händen, hat aber mit dem damals 
enthüllten Touchscreen-Modell (oben) wenig gemeinsam. 


(K)ein Gamechanger 


Seit seiner Enthüllung sind über zwei Jahre verstrichen, jetzt ist der Steam Controller 
tatsächlich fertig. Revolutioniert er die Welt der Eingabegeräte? 


ir wollen gar nicht lange 
um den heißen Brei he- 
rumreden. Alle fragen 


sich, ob Valves Steam Controller 
die Erwartungen erfüllt, und die 
Antwort lautet: Das hängt ganz 
von den jeweiligen Erwartungen 
ab. Wer sich eine Universal-Wun- 
derwaffe erhofft hat, die alle bis- 
herigen Eingabegeräte obsolet 
macht, kann nur enttäuscht wer- 


den. World of Warcraft steuert sich 
mit Maus und Tastatur immer noch 
fluffiger und Metal Gear Solid 5 
macht mit dem Xbox-Controller 
weiterhin deutlich mehr Freude. 
Das große Alleinstellungsmerkmal 
des Steam Controllers ist seine 
Kompatibilität mit Spielen, die 
eigentlich keine Controller-Unter- 
stützung bieten. Wohnzimmer-Ga- 
mer, die sich weigern, ihre Couch 


The Elder Scrolls Online spielt sich mit dem Steam Controller gut, 


wenn man das entsprechende Steuerungsprofil gewählt hat. 


Ka 
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mit Maus und Tastatur zu teilen, 
können dank Valves faszinieren- 
dem Eingabegerät endlich auch 
Titel wie The Elder Scrolls Online, 
Company of Heroes 2 oder Pillars 
of Eternity sorgenfrei genießen. 


Steam ist Pflicht 

Um den Controller zu nutzen, 
muss Steam im Big-Picture-Mo- 
dus gestartet werden. Durch das 
Betätigen der mittig angeordne- 
ten Steam-Taste lässt sich beim 
Spielen jederzeit ein Overlay auf- 
rufen, das unter anderem zu den 
Controller-Einstellungen führt. 
Das funktioniert übrigens auch 
mit Spielen, die nicht per Steam 
gekauft wurden. Jeder Titel lässt 
sich mit wenigen Klicks der Bib- 
liothek hinzufügen und anschlie- 
Bend per Steam Controller steu- 
ern. Für unseren Test haben wir 
Spiele unterschiedlicher Genres 
mit verschiedenen Steuerungs- 
profilen installiert und jeweils 
mehrere Stunden lang gespielt. 


Von: Ahmed Iscitürk/Peter Bathge 


Metal Gear Solid 5 

Die vorhandenen Profile lassen 
eigentlich keine Wünsche offen, 
doch wir basteln uns trotzdem 
eine eigene Steuerung mit vielen 
Details auf den Leib. Drückt man 
beispielsweise die linke Schulter- 
taste nur leicht, wird die Waffe ge- 
zückt und man blickt der Spielfigur 
über die Schulter. Durch festeres 
Drücken derselben Taste wird in 
den Ego-Zielmodus gewechselt. 
Auch die Taster auf der Unterseite 
des Pads binden wir mit ein. Selbst 
nach Stunden hat man leider das 
Gefühl, dass sich die Spielfigur mit 
einem Xbox-Controller angeneh- 
mer steuert. Das gilt generell für 
Action-Spiele, die zu einer überla- 
denen Steuerung tendieren — wie 
beispielsweise auch Batman: Ark- 
ham Knight. 


Company of Heroes 2 

Das Echtzeitstrategie-Monster 
bietet eine hochkomplexe Steue- 
rung mit vielen Tastaturbefehlen 


und Knöpfen, die in Kombination 
gedrückt werden müssen. Es ist 
quasi unmöglich, alles auf den 
Controller zu mappen. Auf diverse 
Shortcuts und Komfortfunktionen 
muss also verzichtet werden. Gen- 
re-Profis werden das hassen, aber 
für RTS-Einsteiger ist es eine valide 
Option. 


The Elder Scrolls Online 

Es gibt tatsächlich PC-Gamer, die 
diesen Titel in der optisch unter- 
legenen PS4-Variante spielen, 
weil die PC-Version keine Control- 
ler-Unterstützung bietet. Das hat 
nun ein Ende, denn TESO lässt 
sich per Steam Controller wirklich 
gut steuern. Wir haben uns für 
ein Steuerungsprofil a la Skyrim 
entschieden und die Fähigkeiten, 
die man normalerweise mit den 
Zahlentasten des Keyboards akti- 
viert, wurden auf das Steuerkreuz 
gelegt. Funktioniert nach einer 
kurzen Eingewöhnungszeit außer- 
ordentlich gut. 


Project Cars 

Nun wird es interessant! Nicht nur, 
weil sich der Titel (genau wie an- 
dere Rennspiele) perfekt mit dem 
Steam Controller steuern lässt, 
sondern vor allem, weil sich hier 
abgefahrene Optionen anbieten. 
Zum Beispiel kann man eines der 
Touchpads ähnlich wie ein kleines 
Lenkrad konfigurieren. Das erin- 
nert dann an Namcos alten Jog- 
con für Sonys PSone. Selbst durch 
Neigen des Controllers lassen sich 
Fahrzeuge nach einer gewissen 
Eingewöhnung passabel um die 
Kurven lenken. 


Call of Duty: Advanced Warfare 
Die Tasten auf der Unterseite sind 
hier Gold wert, doch das Fehlen ei- 
nes rechten Sticks macht sich wie 
bei allen Action-Spielen spätestens 
dann negativ bemerkbar, wenn das 
Spieltempo ansteigt. Auch hier 
bleibt der Xbox-Controller unser 
klarer Favorit. 


Company of 
Heroes 2 ist gut 
spielbar, wenn 
man bereit ist, 
Kompromisse 
einzugehen und 
auf bestimmte 
Komfortfunk- 


tionen zu 
verzichten. 


Divinity: Original Sin 

Das Taktik-Rollenspiel von Larian 
lässt sich wirklich hervorragend 
per Steam Controller steuern, da 
die meisten Aktionen ursprünglich 
mit der Maus ausgeführt werden. 
Hier kann das rechte Touchpad mit 
seinem haptischen Feedback und 
der hohen Auflösung seine Stärken 
ausspielen. 


Civilization 5 

Die Schultertasten fungieren als 
Maustasten, die Trigger direkt da- 
rüber steuern den Zoom, Quicksave 
sitzt auf der Unterseite und... nun, 
es sind wirklich alle Buttons mit 
Funktionen belegt und manche so- 
gar in Kombination. Es dauert also 
eine ganze Weile, bis es in Fleisch 
und Blut übergeht, doch wenn es 
so weit ist, vermisst man Maus und 
Keyboard nicht mehr. 


„schlechte 
Verarbeitung, 
großes Potenzial“ 


Hardwareseitig hat mich der Steam 
Controller enttäuscht: Die Tasten quiet- 
schen, das Trackpad macht in der Stan- 
dardeinstellung seltsame Geräusche 
und das ganze Gamepad wirkt wie aus 
billigem Plastik zusammengeschraubt. 
Interessant wird Valves Einstieg ins 
Peripherie-Geschäft vor allem durch 
die zahlreichen Einstellungsmöglich- 
keiten. Hier vertraue ich auf die emsige 
Community, die bereits jetzt etliche 
Steuerungsprofile für jeden Bedarf 
erstellt hat, selbst bei uralten Spielen 
wie Star Wars: Republic Commando. 
Zudem hat Valve schon vor dem offizi- 
ellen Release Firmware-Updates nach- 
geschoben, die für noch mehr Präzisi- 
on sorgen dürften. Pro-Gamer werden 
Maus und Tastatur wegen dieses Cont- 
rollers aber sicher nicht entsorgen. Wer 
nur am Schreibtisch daddelt, hat eben- 
falls keine Verwendung dafür. Reinen 
Couch-Gamern, die auch mal ein Stra- 
tegiespiel auf dem großen Fernseher 
erleben wollen, ist der Controller aber 
unbedingt zu empfehlen. 


Auf den ersten Blick sieht man es dem Plastikbomber nicht an, doch Software 
und Hardware sind äußerst ausgeklügelt. 


Analog-Stick, Schultertasten und vier Action-Buttons kennt man ja bereits 
von Xbox- und Playstation-Controllern. Von besonderem Interesse sind die beiden 
Touchpads, wobei das linke zusätzlich wie ein digitales Steuerkreuz funktioniert. 
Durch subtiles Klicken und Surren erhält der Spieler ein präzises Feedback, das 
beinahe vergessen macht, dass man eigentlich nur mit dem Daumen über Plastik- 
flächen wischt. Auf der Unterseite finden sich zwei weitere Trigger, die überdies als 
Deckel für das Batteriefach dienen. Während der Controller insgesamt sehr robust 
erscheint, wirkt dieses Element wenig vertrauenerweckend. 


Jedes noch so kleine Detail lässt sich konfigurieren und selbst die Stärke des 
haptischen Feedbacks kann für jede Sektion einzeln angepasst werden. Ausgiebi- 
ges Experimentieren lohnt sich und vor allem der Gyro-Sensor eröffnet interessan- 
te Möglichkeiten. 


Wer keine Lust darauf hat, stundenlang an der perfekten Steuerung zu feilen, 
greift eben auf die zahlreichen Profile der Steam-Community zurück. Obwohl der 
Controller zum Testzeitpunkt noch gar nicht offiziell erhältlich war, gab es selbst 
für Nischentitel bereits unterschiedliche Controller-Konfigurationen zur Auswahl. 
Das stimmt zuversichtlich. 


ERWEITERTE EINSTELLUNGEN 


& 
ontroller Configurations 


Gamepad 
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RUSSIS 
RUMPELKAMMER 


RAINERS EINSICHTEN 


RAINER ROSSHIRT 


Heute sind diese trüben Zeiten vor- 


bei, allenthalben wird sich darum 
gekümmert, dass wir einer schillern- 
den, gesunden Zukunft entgegenbli- 
cken, in der wir Krankheiten nur noch 
aus alten Dokumentationen kennen. 
Kaum jemand wagt es zum Glück 
noch, Tabak zu konsumieren, es sei 
denn, er kocht daraus einen Sud, 
der Ameisen vertreiben soll. Eine 
weitere Geißel der Menschheit, die 
teuflische Glühbirne, wurde nahezu 
vollständig exorziert, ebenso wie das 
hinterhältige, quecksilberverseuch- 
te Fieberthermometer — und auch 
Staubsauger saugen endlich umwelt- 
freundlich. Manchmal frage ich mich 
zwar, ob ich mir nicht die eine oder 
andere Zigarette erlauben könnte, 
weil ich ja immerhin nie einen Die- 
sel gefahren habe, aber das sind nur 
Auswüchse eines verwirrten Geistes. 
Neulich musste ich mehrfach lesen, 
dass Wurstwaren, einer der Grund- 
pfeiler meiner Ernährung, krebs- 
erregend sein sollen. Ich befürchtete 
bereits, mich zukünftig mit meiner 
Bratwurstsemmel auch in den Rau- 
cherbereich zurückziehen zu müs- 
sen, um keine Angst vor Passivwurst 
zu schüren, als diesbezüglich jedoch 
alles wieder etwas relativiert wurde. 
Das ist aber kein Grund, sich zu ent- 
spannen. Vor Kurzem las ich in der 
Zeitung, dass die EU giftiges Chrom 
auf den Index setzen lassen will, was 
ein schwerer Schlag für alle Liebha- 
ber echter Autos wäre. Nur echte 
Autos haben Chrom — die anderen 
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„Früher lebte man 
sorglos in den Tag 
hinein, ließ den 
Herrgott einen 
guten Mann sein 
und freute sich des 
Lebens — ohne das 
Wissen, dass man 
sich stets am Ran- 
de des Abgrunds 
bewegte!“ 


haben silbriges Plastik! Richtig so. 
Weg mit dem giftigen Zeugs und ech- 
te Autos sterben eh bald aus. 

Sich gesund zu ernähren, ist so 
leicht wie nie zuvor. Bio, vegetarisch 
und vegan wohin man auch greift 
im Supermarktregal. Meine Wurst- 
attrappe aus wohlschmeckendem, 
umwelt- und tierfreundlichem Soja 
werde ich dort allerdings nicht kau- 
fen, weil die immer noch in Plastik (!) 
verpackt angeboten wird. Das pas- 
sende Brot dazu erwerbe ich beim 
Biobäcker. Das vegane, laktosefreie 
Biobrot aus der Region, natürlich 
glutenfrei und bei Vollmond mit 
energetisierten Wasser gebacken, 
ist zwar etwas teurer, aber das muss 
mir die Gesundheit schon wert sein. 
Da ist es ja kein Wunder, dass ich 
mich darauf freue, meine reichliche 
Rente dereinst noch 40-50 Jahre 
genießen zu können, ehe mich der 
Zellverfall kerngesund ins Kremato- 
rium zwingt. 

Mein Chakrentherapeut meint auch, 
dass ich ein sehr hohes Alter errei- 
chen werde, allerdings mahnt mein 
Aurafotograf, dass ich Algen meiden 
muss, die in Nord-Süd-Richtung an- 
gebaut wurden, was mich dann doch 
sehr irritierte. Kann ich dem ent- 
gegenwirken, indem ich Schüssler- 
Salz-Genitalwickel verwende? 

Mein Pendel-Medium meint, dass ich 
langsam, aber sicher durchdrehe. 
Die blöde Kuh hat doch keine Ah- 
nung! Ich trage schon seit Jahren zu 
Hause einen Aluminiumhut! 


Spamedy 


„wohl- 
tätige Zwecke“ 


Hallo 

Ich habe ein Wohltätigkeitsfonds 
für Sie im Wert von $ 1,200,000.00. 
Ich im Lot im Wert von gewonnen 
America USD $ 40 Millionen be- 
schlossen, ein Teil davon zu spen- 
den, um 5 glücklich Menschen 
und geben einige wohltätige Zwe- 
cke Häuser zu Ehren von meiner 
verstorbenen Frau, die an Krebs 
gestorben kontaktieren meinem 
Anwalt, wie Ihre E-Mail fallen in die- 
ser 5 glücklichen Menschen: Vielen 
Dank. 


Wie schön, dass dieser radebre- 
chende, vermutlich junge Mann an 
die Redaktion denkt und den Ver- 
lag mit einer großzügigen Spende 


WER BINI 


Manche glauben, einem Menschen 
ansehen zu können, welchen Beruf er 
ausübt. Gehört ihr auch dazu? 


mir eine E-Mail schickt. 


Wenn ihr die Funktion des Kollegen/der Kollegin richtig einordnet, seid ihr viel- 
leicht der monatliche Gewinner eines Spielepakets. Teilnehmen kann jeder, der 


bedenkt. Alles, was dazu nötig ist, 
ist, einen Link anzuklicken. 

Ein guter Filter für SPAM ist 
heutzutage unerlässlich. Aber lei- 
der verpasst man so auch Werke 
mit nicht zu unterschätzendem 
Unterhaltungswert. Um dies zu 
würdigen, erfand ich das Kunst- 
wort „Spamedy“, welches sich 
aus, logisch, Spam und Comedy 
zusammensetzt. Die schönsten 
Beispiele von Spamedy werde ich 
euch hier in loser Reihenfolge und 
sporadisch vorstellen, wobei ich 
auch gerne Beispiele von Lesern 
annehme. 


Codefrage 


liebe pc games team 
habe gestern heft gekauft mit 


Vormonat: Unsere 
Sandra wurde 
nicht erraten, 
somit bleibt der 
Preis im Pott, 


dom 


E-MAIL & POST-ADRESSE 


rr@pcgames.de 


Anschrift: Rossis Rumpelkammer 
Computec Media GmbH/PC Games 
Dr.-Mack-Straße 83 

90762 Fürth 


pcgames.de 


spiel und kanns aber nicht code ak- 
tivieren könnt ihr mir helfen bitte es 
gibt nichts auf der codes seite istein 
anderes spiel zum aktivieren 


Lieber Unbekannter, entschul- 
digen Sie bitte die Umstände, die 
wir Ihnen verursachten, indem wir 
ein anderes Spiel als das Ihrige 
auf die Startseite stellten. Natür- 
lich ist es Ihnen nicht zumutbar, 
den Scrollbutton zu klicken, um 
die ganze Auswahl zu sehen. Der 
Scrollbutton ist übrigens das klei- 
ne graue Quadrat ganz rechts in 
der Titelzeile. Erkennbar an einem 
schwarzen Pfeil, welcher nach un- 
ten zeigt. Solche Buttons haben wir 
erfunden und sie werden nur von 
uns genutzt. Kein Wunder, dass Sie 
nicht auf die Idee kamen, darauf zu 
klicken — es hätte ja auch das Sym- 
bol für das automatische Herunter- 
fahren des Rechners sein können. 
Allerdings gibt es das in dieser 
Form nicht. Es existieren höchs- 
tens Buttons mit einem Pfeil nach 
oben. Bei Betätigung wird dann der 
Rechner gesprengt. Wenn Sie ei- 
nen Blick auf Ihre Tastatur werfen, 
werden Sie neben den Buchstaben 
auch andere, seltsame Zeichen er- 
kennen. Unter anderen handelt es 
sich hierbei um sogenannte „Satz- 
zeichen“, die man kosten- und 
gefahrlos verwenden kann. Sehen 
Sie dies nicht als Kritik, sondern 
als freundlichen Hinweis. Satzzei- 
chen machen sexy! Wobei zu viel 
davon ... ach, was schreibe ich 
da?-;=..;;;!!! 


Ernährungs- 
frage 


„hätte 
ich noch eine An- 
regung“ 


Hallo Rainer. 

Zu Deinen Kochrezepten hätte 
ich noch eine Anregung. Vielleicht 
kannst Du ab und zu mal bewusst 
andere Mehle als Weizenmehl-Er- 
satz einsetzen. Nicht nur weil die 
Anzahl derer, die Gluten nicht ver- 
tragen, stetig steigt, sondern auch 
weil sich Weizen speziell im Laufe 
der Zeit so extrem genetisch verän- 
dert hat, dass er eine unterbewusst 
süchtig machende Wirkung auf den 
Menschen hat, was mit zu viel es- 
sen einhergeht als es wirklich sein 
muss. Meine Freundin versucht sich 
möglichst weizenfrei zu ernähren 
und nimmt auch gut ab dabei ohne 
dass sie hungert. Bei mir klappt es 
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nicht ganz so gut, da ich mich nicht 
so strikt daran halte. Na ja. Vielleicht 
darf ich Dir ja mal dazu ein Buch 
empfehlen. 

Mit freundlichen Grüßen, Andi 


Ich gebe zu, dass ich mir bezüg- 
lich Weizen noch keinerlei Gedan- 
ken gemacht habe. Ebenso wenig 
zu Gluten. Ich esse auch noch 
Wurst und rotes Fleisch. Ich mag 
Fett und Butter, weil nur Fett und 
Butter dem Essen richtig guten Ge- 
schmack verleihen. Ich esse Pilze, 
ohne an radioaktive Rückstände 
zu denken, würze gerne mit bösem 
Salz und nutze sogar teuflischen 
weißen Zucker. Natürlich kann man 
bestimmte Produkte meiden und 
versuchen, sich gesund zu ernäh- 
ren. Meiner Erfahrung nach ist es 
dann aber nur eine Frage der Zeit, 
bis mir jemand nachweist, dass 
auch andere Lebensmittel eine 
Gefahr für die Gesundheit darstel- 
len und die Auswahl immer kleiner 
wird. Und jetzt kommt meine ganz 
persönliche Philosophie ins Spiel 
(und ich lege ausdrücklich jedem 
nahe, sie nicht zu übernehmen): 
Es ist eigentlich ganz egal, was du 
isst, solange du es in Maßen tust. 
Und meine Definition von Gesund- 
heit bezieht sich nicht nur auf ei- 
nen Körper, der wie ein Uhrwerk 
funktionieren soll, sondern auf 
das körperliche und geistige Wohl- 
befinden. Mir wegen bestimmter 
Lebensmittel Sorgen zu machen, 
würde das geistige Wohlbefinden 
stören und wäre somit meiner Ge- 
sundheit eher abträglich. Mich als 
Ernährungsberater zu sehen, wäre 
grundfalsch und ist auch in keiner 
Weise von mir geplant. Wer unkom- 
pliziert leckeres Essen basteln will, 
wird bei mir fündig. Und besser als 
einfach ein Fertiggericht aufzuwär- 
men, sind meine Rezepte allemal. 


Nackt 


„ge- 
fühlte Bruder- 
schaft im Geiste“ 


Werter Rainer, 

auch ich gehöre zu der großen 
Masse, die Monat für Monat mal 
interessiert, mal amüsiert, mal kopf- 
schüttelnd Eure Zeitschrift liest, im- 
mer aber phlegmatisch genug, um 
keinerlei Rückmeldung zu geben. 
Und das seit nunmehr fast 15 Jah- 
ren. Es wuchs jedenfalls in mir eine 
zumindest gefühlte Bruderschaft 
im Geiste, die aber plötzlich und 


ROSSI SHOPPT 
Space Hawk 


bei Kindern für Begeisterung sorgen. 


Bildquelle: Ravensburger Digital GmbH 


unerwartet durch Deine Antwort auf 
den Leserbrief von Simon Müller in 
der Ausgabe 11 zutiefst erschüttert 
wurde! So tief, dass sogar ich mich 
nach all der Zeit zu diesem Beitrag 
genötigt sehe. In gut 5 Jahren steht 
auch mein 20-jähriges Abo-Jubilä- 
um an. Allein schon die Erwartung, 
dann mit Dir in einem richtigen Auto 
eine richtige Mahlzeit einnehmen 
zu dürfen, wird mir bis dahin sicher 
schlaflose Nächte bereiten. Schier 
unerträglich für zumindest meine 
männliche Psyche ist aber die an- 
gedrohte „Prämie“ zum 30-Jähri- 
gen. Meinem Seelenfrieden zuliebe 
bitte ich Dich daher um ein paar 
Zusatzinformationen: Reicht es zur 
Vermeidung der Nacktfahrt, sich 
gar nicht erst zum Abonnententag 
anzumelden? Falls nein, wäre eine 
rechtzeitige Kündigung des Abos 


erfolgversprechend (selbstver- 
ständlich mit sofort anschließender 
Neubestellung)? 


Lieben Dank im Voraus und mit 
den besten Wünschen, Michael 


Vielen Dank für deine Treue. An 
unserem nächsten Abonnententag 
ist dir ein Extra-Kaffee mit mir zu- 
mindest sicher, den ich auch ganz 
bestimmt vollständig bekleidet 
servieren werde. Bei der angedr... 


Rossi testet jeden Monat ein Produkt — 
auf seine eigene Verantwortung. 


Hier wird nicht auf, sondern mit dem Smartphone gespielt. Im knapp 40 cm großen 
Raumschiff „Space Hawk“ wird das Handy befestigt, wobei nahezu alle halbwegs 
aktuellen iOS- oder Android-Geräte passen. Nachdem die kostenlose App geladen 
wurde, kann es auch schon losgehen. Das Raumschiff wird erkundet, indem man 
das Display des Smartphones bedient — nur hier wird es gebraucht. Im Action-Mo- 
dus werden Feinde bekämpft oder man weicht Asteroiden aus, indem das Schiff 
nach akustischen Anweisungen im Raum bewegt wird. Über die mitgelieferten 
Spielkarten, welche in der ganzen Wohnung verteilt werden können, erkennt die 
Space Hawk dann auch neue Welten. Das Raumschiff kommt nicht als Bausatz, 
sondern fix und fertig an und ist recht hochwertig verarbeitet. Auch die App bietet 
keinen Grund zur Kritik. Knapp 45 Euro kostet das „Spielzeug“ und dürfte nicht nur 


http://www.ravensburger.de 


äh ... versprochenen Nacktfahrt 
habe ich eigentlich insgeheim da- 
mit gerechnet, dass sich niemand 
so lange an mein Geschreibsel 
erinnern wird. Ich hätte es besser 
wissen müssen! Sollte dereinst ein 
Leser seine Prämie zum dreißigs- 
ten Abojahr beanspruchen, werde 
ich wohl oder übel zu meinem Wort 
stehen müssen. Dabei handelt es 
sich jedoch um ein Kann — kein 
Muss! Selbstverständlich kann der 
Gestraf... Prämierte auch darauf 
verzichten. Da auch ich nicht jün- 
ger werde, wäre dies für alle Be- 
teiligten wahrscheinlich die ange- 
nehmste Lösung. 


Fehlerteufel 


„Ah, 
wibidde?.“ 


Hallo Rainer 

als bekennender Klugscheißer 
muss ich euch leider auf Schnitzer 
aufmerksam machen, die euch im 
Artikel zu Far Cry: Primal reinge- 
rutscht sind (und durchaus einen 
gewissen Unterhaltungswert besit- 
zen. Zuerst mal schreibt euer Kolle- 
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ge da von einer kaum bewachsenen 
Taiga. Äh, wibidde?. Bisher dachte 
ich eigentlich, das es gerade das 
recht hohe Aufkommen von Be- 
wuchs ist (vor allem Bäume), das 
für die Taiga charakteristisch ist. Ich 
vermute mal, ihr meint die Tundra, 
da ist bewuchstechnisch nämlich 
nicht allzu viel los. Des Weiteren 
steht im Kasten „12.000 Jahre nach 
Primal hat der Mensch das Feuer 
gezählt“. Falls es sich dabei nicht 
um einen Schreibfehler handelt, 
bitte ich um eine Erklärung, wie man 
sich das vorzustellen hat. Zählt man 
da die Brandherde? Ist gerade bei 
sich ausbreitenden Feuersbrünsten 
eine Sisiphosaufgabe. Aber ich glau- 
be, ich verliere mich gerade schon 
wieder im Detail. Schönen Tag noch 
und macht weiter so mit dem Dings 
...äh.... Heft, nicht mit den Fehlern. 
Stephan 


Tundra — Taiga. Jacke — Hose? 
Ich gebe zu, dass auch ich nach 
dem Unterschied googeln musste. 
Allerdings hätte ich das Wort auch 
komplett vermieden, so wie ich alle 
Worte zu meiden versuche, deren 
Bedeutung mir nicht zu 100% ge- 
läufig ist — und das sind eine ganze 
Menge. „Vorschnell ist die Jugend 
mit dem Wort“ sagt man. Und mein 
jugendlicher Kollege hatte es of- 
fenbar wirklich ein wenig eilig. Und 
ja, natürlich wird Feuer gezähmt 
und nicht gezählt. Aber dieser Un- 
terschied ist der automatischen 
Rechtschreibkontrolle egal und 
fiel darum in der Hitze des Abga- 
betermins auch nicht weiter auf. 
Er hatte es brandeilig. Ihm brannte 
sozusagen die Zeit unter den Nä- 


LESER DES MONATS 


geln. Der Chefred machte ihm Feu- 
er unter dem Hintern. Wer gänzlich 
ohne Schreibfehler auskommt, 
der werfe den ersten Stein. Und 
dies wird bestimmt nicht der Herr 
sein, der aus dem guten, alten Si- 
syphos (manchmal auch Sisyphus 
genannt) einen tuckigen Sisiphos 
gemacht hat! 


Rassismus 


„Ich 
hoffe ihr besitzt 
die courage“ 


Servus, 

Ich möchte mich zur Briefwech- 
sel in der ausgabe 278 zwischen 
gökhan und rossi gern äussern. 
Zuerst möchte ich klarstellen das 
ich den eigentlichen artikel und 
leserbrief nicht gelesen habe. Ich 
bin nicht türke sondern jude. Die 
vergangene und aktuelle empörung 
der beiden türkischen herren ge- 
genüber die vewendung des begriffs 
„getürkt‘, erinnerte mich an meine 
empörung als ich zum ersten mal 
mit dem begriff „bis zur vergasung“ 
konfrontiert wurde. Das jemand der 
sich „äh... aufblasen möchte“ ver- 
mutlich in jedem schriftschtück was 
passendes finden würde, empfinde 
ich auch nicht mehr als eine trau- 
rige tatsache, auf jedem fall keine 
rechtfertigung. Zum schluss möch- 
te ich mir noch die rassistische an- 
merkung erlauben das ich so naiv 
war zu denken ihr habt euch verän- 
dert. Ich hoffe ihr besitzt die coura- 


ge diesen brief zu veröffentlichen. 
Liebe grüsse aus wien, Mosche 


Lieber Mosche, ich kann Ihre 
Empörung hier durchaus verste- 
hen, aber nicht nachvollziehen. Ich 
habe diesen, zugegeben sehr häss- 
lichen Begriff, des Öfteren gehört, 
aber noch nie von einer Person, 
von der ich vermuten würde, dass 
sie braunes Gedankengut hätte. 
Und ohne Ihnen zu nahe treten zu 
wollen, möchte ich darauf hinwei- 
sen, dass der Begriff „bis zur Ver- 
gasung“ sich ursprünglich keines- 
wegs in irgendeiner Form auf eine 
— zum Glück vergangene — Epoche 
bezog, sondern früher aufkam und 
nichts mit Juden zu tun hatte. Ich 
darf hier Wikipedia zitieren: „Die 
umgangssprachliche Redewen- 
dung „bis zur Vergasung“ soll in der 
Regel ausdrücken, dass man „ei- 
ner Sache so überdrüssig ist, dass 
man sich lieber durch Giftgas töten 
ließe“.[1] Sie kam kurz nach dem 
Ersten Weltkrieg auf und wurde 
zunächst vor allem von Soldaten, 
Schülern und Studenten verwen- 
det. Der Sprachwissenschaftler 
Peter von Polenz wies nach, dass 
die Redewendung bereits vor dem 
Völkermord an den Juden im deut- 
schen Sprachgebrauch auftrat.“ 
Das ändert natürlich nichts daran, 
dass man in einer Zeitschrift den 
Begriff tunlichst meiden sollte — 
schon alleine, weil er wirklich häss- 
lich ist. An dieser Stelle würde ich 
die Diskussion eigentlich gerne be- 
enden und hoffe, dass sich dadurch 
keine Gruppen ausgeschlossen 
fühlen, an die ich bisher gar nicht 
gedacht habe. 


Wer auch ein interessantes Foto hat und es hier sehen will — ihr kennt meine E-Mail-Adresse. 
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Alle Fotos früherer Ausgaben und etliche unveröffentlichte findet ihr übrigens auf pcgames.de -> Forum -> Spielwiese. 
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Die schwarze 
Null 


„gehö- 
rig durcheinan- 
der“ 


Hallo Rainer, bzw Pc Games Re- 
daktion. 

Ist wieder mal ein tolles Heft 
geworden, bis auf eine Sache. Auf 
der schmalen Seite des Covers ist 
euch wohl ein kleiner großer Fehler 
passiert. Dort steht nicht 11/2015 
sondern 10/2015. Dies kann Ord- 
nungsliebhaber bzw. Sammler ge- 
hörig durcheinander bringen, da sie 
plötzlich zwei „gleiche“ Ausgaben 
im Regal stehen haben. Ich denke 
mal, dass es euch schon aufgefallen 
ist, und wenn nicht, dann wohl spä- 
testens jetzt. 

Freundliche Grüße, Andi. 


Jetzt hast du mich aber wirklich 
erschreckt! Ich habe alle erreichba- 
ren Ausgaben dahingehend geprüft 
— nirgends ist am Rand die Aus- 
gabe falsch angegeben. Ich habe 
sogar im Zentrallager angerufen. 
Auch dort ergaben Stichproben 
das gleiche Resultat. Selbst von an- 
deren Lesern wurde uns bisher von 
diesem Druckfehler nichts berich- 
tet. Ich sehe zwei Möglichkeiten: 
Du hast einen seltenen, wertvollen 
Fehldruck erwischt oder eine klei- 
ne Fliege hauchte genau an dieser 
Stelle ihr Leben aus, sodass ihre 
sterblichen Hinterlassenschaften 
aus der „l“ eine „O“ machten. 
Welch unrühmlicher Abgang ... 
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Wir brauchen: 

« 2 Liter Rotwein 

« 0,75 bis 1 Liter Rum (40%) 
« ca. 300g Zucker 


Bei Glühwein handelt es sich keineswegs um eine 
Sorte Wein, welche in Italien am Fuße des Vesuvs 
wächst. Hier ist meine Variante, die zwar etwas Auf- 
wand erfordert, aber sehr viel besser als das gekaufte 
Zeug ist. 


Den Wein geben wir in einen großen Topf, wo er 
langsam erhitzt wird. Zitronen und Orangen werden 
gewaschen, geviertelt und landen (ohne Kerne) zu- 
sammen mit den Nelken auch im Pott. Stets darauf 
achten, dass unser Gebräu schön heiß ist, aber nicht 
aufkocht! Immer wieder umrühren. Die Vanilleschote 
wird längs halbiert und kommt nun, ebenso wie der 
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Rossis Speisekammer 
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Heute: Rossis Glühwein 


* koelnmesse 


we energize your business 


BIU.Dev &@ 


1 kg unbehandelte Orangen 
250g unbehandelte Zitronen 
5 ganze Gewürznelken 

1 Vanilleschote 


Rum dazu, wobei ich Rum aus Zuckerrohr bevorzuge. 
Nun muss alles so lange vor sich hin ziehen, bis sich 
das Fruchtfleisch von der Schale zu lösen beginnt, 
was nach knapp zwei Stunden der Fall sein sollte. Die 
Früchte, Vanille und Nelke fischen wir jetzt heraus, 
pressen das Obst aus und geben den Saft auch mit 
in den Sud. Nur noch nach Belieben mit Zucker ab- 
schmecken und dann alles in Glasflaschen umfüllen, 
solange es noch heiß ist. Flaschen sofort verschlie- 
Ben. Theoretisch sollte so unser Glühwein ein paar 
Monate haltbar sein. Der Glühwein, den ich bisher 
für Weihnachten machte, erlebte jedoch nie Silvester. 
Natürlich ist dieses Gebräu nichts für Kinder. 


CaryEK 
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Foto: Fotolia / © euthymia 


Glühwein sollte man vor dem Trinken erwärmen - al- 
lerdings schmeckt er mir auch kalt sehr gut. Generell 
sollte man damit vorsichtig hantieren, da nach der 
vierten Tasse Marienerscheinungen nicht auszu- 
schließen sind. 


Wie hat es Dir geschmeckt? Sage mir deine Meinung! 
Auch über ein Foto von deinem Ergebnis würde ich 
mich freuen. 

Die besten Rezepte aus vergangenen Ausgaben 
findest du übrigens hier: pcgames.de > Forum > 
Spielwiese 
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Dezember 


Von: Peter Bathge 


Spiele, Geschichten und Kurioses aus 
vergangenen PC-Games-Ausgaben 


Gekinzt 
Quake 4 (dt.)imTest 


Der vierte Teil von id Softwares 
Ego-Shooter-Serie, diesmal entwickelt 
von Partnerstudio Raven Software, 
ist eines der letzten großen Beispie- 
Fr massiv geschnittene deutsche 
Versionen. Der düstere Trip über 
Heimatplaneten der kybernetisehä 
Strogg-Aliens kommt hierzulande 

lich komplett ohne Bluteffekte aus, 
dafür von der USK aber auch schon ab 
16 Jahren freigegeben. Viel schwerer als 
die Abwesenheit des roten Lebenssaf- 
tes wiegt allerdings die Entfernu einer 
Schlüsselszene. In der wird der mensch- 
liche Protagonist in einen Strogg ver- 
wandelt. Quake 4 (dt.) ist somit zwar 
immer noch ein gutes Spiel, doch für 


in der deutschen Versi- 
ktabzug. Tester Benjamin 
wagt zu behaupten: „Ohne die 


Betzol 
Schnitte wäre Quake 4 vermutlich mein 
Spiel des Jahres 2005.“ 


$ Unser Tipps-Booklet zu 
Age of Empires 3 war von 
den Größenverhältnissen 

her „passend für die 
Spielepackung“. Heute wäre 
in den DVD-Boxen viel Platz 
für solche Goodies. Die 
Hersteller weigern sich ja 
beharrlich, mehr als Disc und 
Beipackzettel reinzulegen. 


Der größe PC 'Games-Test aller Zeiten! 


AGE OE 
EMPIRES 


NW nes Lieblingsstrategiespief? 


Keine Wertung für Civilization 4- noch. 


Als Testversionen noch per Kurier ver- 
schickt wurden: Das dringend benötigte 
Update für Teil 4 von Firaxis’ Strategie- 
serie erreichte die Redaktion auf dem 
Postweg. Half aber nichts, denn nach 
erheblichen Performance-Problemen 
mit der ursprünglichen Testversion geht 
die Redaktion lieber auf Nummer sicher 


15 Jahre Affentheater 


Das Jubiläum feierten wir mit 15 Fakten zum Klassiker, | 


Boris Schneider-Johne, der Übersetzer der 
legendären Adventures, plauderte bei uns 
so manches Geheimnis aus. So erfuhren 
die Leser unter anderem, wie sie den Pira- 
ten-Protagonisten Guybrush Threepwood 
ein für alle Mal umbringen können — und 


Im November 2015 ist The Secret of Mon- 
key Island‘ 25 Jahre alt'geworden — Zwi- 
schenzeitlich erschiene | zwei Special Edi- 
tions, die Teil 1 und 2 kräftig aufmöbeln. 
Vor zehn Jahren unvorstellbar! 


woher sein als Name stammt. 


und verweigert Civilization 4 vorerst 
eine Wertung. Dabei macht Sid Meiers 
neuestes Spiel fast alles richtig, nur die 
Umstellung auf eine neue (und bereits 
bei Erscheinen veraltete) 3D-Engine 
sorgt beim Test vor Release für Kompli- 
kationen. Mit dem Glaubenssystem er- 
hält das süchtig machende Spielprinzip 
eine zusätzliche Ebene. Noch heute gilt 
Civilization 4 als einer der Höhepunkte 
der Reihe. Dafür gab es in PC Games die 
verdiente 90er-Wertung — wenn auch 
erst eine Ausgabe später. Erst nach Ver- 
öffentlichung mehrerer Add-ons für den 
anfangs umstrittenen Nachfolger wurde 
Civilization 4 von selbigem abgelöst. 


Gib Benutze Nirara |} 
Öffne Schließe Rede 
Behau Drücke Ziehe 


Bei PC Games gibt es nur ein 
Thema: Age of Empires 3 


EIMEI sonDerBEN 40: 


ANISE 


„20 Seiten Test“ titelte Chefredak- 
teurin Petra Fröhlich stolz in Aus- 
gabe 12/2005. Die Prahlerei „Der 
größte PC-Games-Test aller Zeiten“ 
ist bis heute korrekt, aber lasst uns 
darüber noch mal 2033 reden, wenn 
Half-Life 3 endlich erscheint. Die Age 
of Empires 3-Euphorie ist damals wie 
heute Ausdruck der deutschen Begeis- 
terung für Strategiespiele. PC-Games- 
Leser bekamen pünktlich zum Release 
eine 36 Seiten starke Beilage mit 


MW Indistriezeitslter 


Komplettlösung und eine detaillierte 
Analyse aller Spielbestandteile im Test. 
Am Ende standen 89 Spielspaßpunkte, 
denn trotz vieler Veränderungen am 
Serienkonzept inklusive eines radika- 
len Szenariowechsels (Amerika zur Zeit 
von Indianern, Kolonialkriegen und dem 
Wilden Westen) machte unseren Tes- 
tern Ensemble Studios letztes PC-Spiel 
einen Riesenspaß. Bei den Fans kommt 
der Umstieg auf eine neue 3D-Engine 
und die mäßig unterhaltsame Kampa- 


gne mit frei erfundener Story weniger 
gut weg, Age of Empires 3 gilt vielen 
Spielern jahrelang als der schwächs- 
te Teil der Reihe — bis Rechteinhaber 
Microsoft sich dazu entschließt, auf 
den Free2Play-Zug aufzuspringen. Die 
großartige Serie fand im leidlich unter- 
haltsamen Age of Empires Online und 
dem Mobile-Spiel Castle Siege einen 
beschämenden Abschluss. Ob dieser 
Missstand wohl jemals durch ein richti- 
ges AoE 4 behoben wird? 
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Ich gehöre können. Werbeßausen ertra- Thomas Weiß’ Versuch, diebevor- sich aber nie bewahrheitet: Im- 
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Gemeinheit zu: Das weise Genuss von Telltale-Ad- 


ventures oder Life is Strange 
längst durchgesetzt. Die düstere 
Zukunftsvision des Kollegen hat 


Olfhanger von unerhörter tage nur 16 Euro kosten würde. 
Mit Popcorn, Cola und diversen 
Extras sind 20 Euro mittlerweile 


realistischer. 


oad.de 


www.gamesli 


Ankh nimmt sich nicht ernst. 


Deck 13 entwickelt inzwischen Rollen- 

spiele (aktuell das Science-Fiction-Pro- 

jekt The Surge). Vor zehn Jahren machten 

die Frankfurter ihre ersten Schritte mit 

einem Adventure: Ankh ist ein Volltreffer, 

der witzige Trip durch Ägypten an der 

Seite des Protagonisten Assil punktet mit 
knackigen Dialogen und intelligenten Rät- Kr | 
seln. 85 Punkte war das unseren Tester 0 ı 
damals wert. In einer Zeit, als humorvolle 
Adventures“Mängelware waren, schlug 

Ankh ein wie eine Bombe. Zwei weitere 
Serienteile sollten folgen. Nicht zu Un- 

recht schrieb Redakteur Thomas Weiß: 

„Die Entwickler von Ankh heißen Deck 13. 

Merken Sie sich diesen Namen.“ 
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NO.TIN GAMING 


MSI Grafikkarten der GTX 900-Serie überzeugen durch hohe 
Leistung und perfekte Kühlung. Alle MSI GAMING-Grafikkarten 
sind von Werk aus für optimale Performance übertaktet. Dank 
des weiterentwickelten Twin Frozr V-Kühlers im platzsparenden 
2-Slot-Design und neuen hocheffizienten Torx-Rotorblättern 
ist ein besonders leiser Betrieb möglich. Die automatische 
Steuerung erlaubt zudem den absolut geräuschlosen Betrieb 
ohne Lüftertätigkeit. 


MSI GAMING-Grafikkarten zeichnen 
sich durch Qualitätsmerkmale und 
praktische Features aus: 

» Twin Frozr V mit 10 cm Torx-Lüfter und Zero Frozr-Technologie 
+ Military Class 4 Komponenten für 100% Stabilität 


» MSI Gaming App mit intuitivem Quick-Setting 
» Overclocking- und Lüftersteuerungs-Tool »Afterburner 


MSI GeForce GTX980 Ti Gaming 6G 


NVIDIA® GeForce® GTX 980Ti GPU mit 28 nm Technologie 

1279 MHz Core-Takt / 1178 MHz Boost-Takt (OC-Modus) 

1228 MHz Core-Takt / 1140 MHz Boost-Takt (Gaming-Modus) 

1076 MHz Core-Takt / 1000 MHz Boost-Takt (Silent-Modus) 

6144 MB GDDBS5 Speicher, 7010 MHz, 384 Bit 

Monitorausgang über 1x HDMI 1.4, 3x DisplayPort 1.2, 1x DL-DVI-I 

2x 8-Pin Power-Anschluss 

Unterstützt NVIDIA® 3D Vision Surround'", SLI®, GPU Boost 2.0, PhysX® und PureVideo HD 
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MSI GeForce GTX 980 
Gaming 4G 


NVIDIA® GeForce® GTX 980 GPU mit 28 nm Technologie 
1216 MHz Core-Takt / 1317 MHz Boost-Takt (OC-Modus) 
1291 MHz Core-Takt / 1190 MHz Boost-Takt (Gaming Modus) 
1216 MHz Core-Takt / 1127 MHz Boost-Takt (Silent Modus) 
4096 MB GDDBR5 Speicher, 7010 MHz, 256 Bit 
Monitorausgang über 1x HDMI 1.4, 3x DisplayPort 1.2, 

1x DL-DVI-I 

2x 8-Pin Power-Anschluss 

Unterstützt NVIDIA® 3D Vision Surround”, SLI®, 

GPU Boost 2.0, PhysX® und PureVideo HD 
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MSI GeForce GTX 970 
Gaming 4G 


NVIDIA® GeForce® GTX 970 GPU mit 28 nm Technologie 
1140 MHz Core-Takt / 1279 MHz Boost-Takt (OC-Modus) 
1253 MHz Core-Takt / 1114 MHz Boost-Takt (Gaming Modus) 
1178 MHz Core-Takt / 1051 MHz Boost-Takt (Silent Modus) 
4096 MB GDDB5 Speicher, 7010 MHz, 256 Bit 
Monitorausgang über 1x HDMI 1.4, 1x DisplayPort 1.2, 

1x DL-DVI-I, 1x DL-DVI-D 

1x 8-Pin + 1x 6-Pin Power-Anschluss 

Unterstützt NVIDIA® 3D Vision Surround“, SLI®, 

GPU Boost 2.0, PhysX® und PureVideo HD 
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MSI GeForce GTX 960 
GAMING 4G 


NVIDIA® GeForce® GTX 960 GPU mit 28 nm Technologie 
1241 MHz Core-Takt / 1304 MHz Boost-Takt (OC-Modus) 
1190 MHz Core-Takt / 1253 MHz Boost-Takt (Gaming-Modus) 
1127 MHz Core-Takt / 1178 MHz Boost-Takt (Silent-Modus) 
4096 MB GDDBS5 Speicher, 7010 MHz, 128 Bit 
Monitorausgang über 1x HDMI 1.48/2.0, 3x DisplayPort 1.2, 
1x DL-DVI-I 

1x 8-Pin Power-Anschluss 

Unterstützt NVIDIA® 3D Vision Surround”, SLI®, 

GPU Boost 2.0, PhysX® und PureVideo HD 
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ALTERNATE GmbH | Philipp-Reis-Straße 2-3 | 35440 Linden | Fon: 06403 - 90 50 40 | mail@alternate.de 


Bestellhotline: Mo-Fr 8-19 Uhr, Sa 9-14 Uhr 06403 . 90 10) 40 
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Sockel-1151-Prozessor » Skylake-S Arbeitsspeicher-Kit « HX426C15FBK2/16 
4 Kerne » 3,50 GHz Basistakt Timing: 15-17-17 
3,90 GHz max. Turbo DIMM DDR4-2.666 (PC4-21.300) 
6 MB Cache Kit: 2x 8 GB 
HK5I0B a IEIG7N30 
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ATX-Mainboard » Sockel 1151 ATX-Mainboard » Sockel 1151 optische Lasermaus « 16.000 dpi » Scrollrad 
Intel® Z170 Chipset » CPU-abhängige Grafik Intel® Z170 Chipset » CPU-abhängige Grafik 9 frei belegbare Tasten » 50 G « 1000 Hz Ultrapolling 
Gigabit-LAN » USB 3.1 « 4x DDRA4-RAM Gigabit-LAN » USB 3.1 « 4x DDRA4-RAM R BR x 
6x SATA 6Gb/s, 1x M.2, 2x SATAe 6x SATA 6Gb/s, 1x M.2, 1x SATAe Chroma-Beleuchtung mit echten 16,8 Millionen anpassbaren Farboptionen 
3x PCle 3.0 x16, 3x PCle 3.0x1 3x PCle 3.0 x16, 3x PCle 3.0 x1, 1x PCI On-The-Fly Sensitivity-Anpassung 
GKEA12 GKEM36 NMZR44 
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Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX 970 Midi-Tower » Window-Kit 

1165 MHz (Boost: 1317 MHz) Clip & Click Komponenten für einfache Einbauschächte extern: 2x 5,25", 1x 3,5" externe Festplatte » TS8TSJ35T3 

4GB GDDR5-RAM (7,0 GHz) Montage von Lüftern oder Laufwerksschächten Einbauschächte intern: 4x 3,5", 1x 2,5" 8 TB Kapazität » lüfterloser Betrieb 

1664 Shadereinheiten » DirectX 12, OpenGL 4.4 unterstützt bis zu sechs 140 mm Lüfter inkl. drei Lüfter stromsparender Sleep-Modus 

NVENC H.264-Video-Engine bis zu 3 Dual-Slot-Grafikkarten mit Überlänge Front: 1x USB 3.0, 2x USB 2.0, 2x Audio One Touch Auto-Datensicherungstaste 

DisplayPort, HDMI, 2x DVI » PCle 3.0 x16 Dual Chamber Design für Mainboard bis ATX-Bauform USB 3.0 » Abmessungen: 45x172x152 mm 
JEXZOA18 TQOXM5000 TOXZB2 AKUQO1 


SONY ZI XxBOXONE 7 


logitech" 


169,- 


Reibungslose Streaming, dank HDMI-Output. Headset » 20 Hz bis 20 kHz 
LCD-Monitor + 61 cm (24") Bilddiagonale Xbox One bietet ein noch nie dagewesenes 39 Ohm (passiv), 5 kOhm (aktiv) 
1.920x1.080 Pixel (Full HD) » Helligkeit: 250 cd/m? Multimedia-Spielkonsole ehieneiment Bileloriie R 7.1-Surround-Sound mit Dolby-Technologie 
1 ms Reaktionszeit (GtG) + Kontrast: 1.000:1 x86-64 AMD "Jaguar", 8 cores Su Die ns sspeicher EUDISRE Reichen Mikrofon mit Geräuschunterdrückung und 
Energieklasse: B + Dreh-, schwenk- und neigbar Blu-ray-Laufwerk (Toploader) mil (Renz internen 2 hochklappbarem Bügel 
2x HDMI, 1x DVI-D, 1x VGA, Audio 8-GB-Arbeitsspeicher » USB, LAN, WLAN, BT 3,5-mm-Klinkenstecker, USB-Datenanschluss 
V5LC85 QB#522 QO#M18 KH#L5G 
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GTX 960 im zweiten Blick 


Die Preisspanne für Spielermäuse reicht 
von 40 Euro für Einsteigermodelle bis 200 


Euro für Spezialisten wie die Mad Catz Rat 
X Pro (siehe PCG 11/15, S. 111). Dabei 
bewerben die Hersteller vor allem ihre 
BE hochpreisigen Spitzennager mit besonde- 
ren Features, die speziell auf die jeweilige 
Zielgruppe zugeschnitten sein sollen. 

Egal ob ein 16.000-Dpi-Sensor sowie ein 
Mechanismus zum Konfigurieren des 
Auslösedrucks (Razer Mamba), modulare 
Daumentasten (Roccat Nyth), Mini-Schub- 
regler und Haifischflossentasten (Roccat 
Tyon) oder austauschbare Hand- und 
Fingerablagen sowie Sensoreinheiten 
(Mad Catz Rat Pro X) - erst wenn eine 
Maus diese Extras auf Lager hat, soll 
optimaler Spielspaß am PC möglich sein. 
Obwohl es sehr interessant zu beobachten 
ist, wie sich aus einer Maus mit drei oder 
fünf Tasten Multifunktions- und Modula- 
ritätskünstler wie die Mad Catz Rat ProX 
entwickelt haben, stellt sich mir die Frage, 
ob man als PC-Spieler diese ganzen Extras 
wirklich braucht. Es entsteht der Eindruck, 
dass die Industrie hier am Kunden vorbei 
entwickelt und Features als Must-have für 
die optimale Spielkontrolle verkauft, die 


teuer bezahlt werden müssen. Wie auch 


De Gestartet ist die GTX 960 als Geforce mit dem besten Preis- immer, unser Test der Ttesport Ventus 


auf Seite 108 zeigt, dass es sich auch mit 


Leistungs-Verhältnis. Wie schlägt sich das Mittelklassekarte jetzt? N LE 


schnack ganz vortrefflich zocken lässt. 


Die PC-Games-Referenz-PCs 


Mit welcher Hardware kann man flüssig spielen und wie viel Geld muss man dafür investie- 
ren? Diese Fragen beantworten wir anhand von drei Referenz-PCs aus drei Preisklassen. 


HIGH-END-PC 


Seite: 108 Seite: 110 Seite: 112 
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TX 960: Der 2. Blick 


Gestartet ist sie als Geforce mit dem besten Preis-Leistungs-Verhältnis. Wie sich Nvidias 
Mittelklassemodell GTX 960 ein Dreivierteljahr später schlägt, prüfen wir im Nachtest. von: Raffaeı vötter 


vidia läutete das neue 
Jahr mit einem wichti- 
gen Neuzugang im Ge- 


force-Portfolio ein: Die „60er“ (u.a. 
GTX 460, GTX 560 Ti, GTX 660, 
GTX 760) gelten als Brot-und-But- 
ter-Modelle, da sie gute Leistung 
mit einem erschwinglichen Preis 
vereinen und somit eine hohe Be- 
liebtheit genießen. Im ausführli- 
chen Test in der Ausgabe 03/15 
attestierte PC Games der Geforce 
GTX 960 das Potenzial, ein würdiger 
60er zu werden. Nun muss sie den 
Nachtest über sich ergehen lassen: 
Besteht die GTX 960 in ihrem neu- 
en Konkurrenz- und Preisumfeld? 
Zur Erinnerung: Mit 1.024 Sha- 
der-Einheiten, 64 Textureinheiten, 
32 Raster-Endstufen und einer 
128-Bit-Speicherschnittstelle ent- 
spricht die GTX 960 technisch 
einer halben GTX 980 respektive 
einem Drittel der GTX Titan X. 
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IHR PREISLEIN FALLET 


Die GTX 960 startete im Januar 
mit standardmäßigen 2 Gigabyte 
GDDRS5-Speicher. Schon damals 
war klar, dass diese Menge für den 
Moment und die meisten Spiele 
ausreichend ist, doch mit Blick auf 
die vergleichbar flinke Radeon R9 
280 mit ihren 3 Gigabyte wurde 
der Ruf laut, dass mehr Speicher 
so manchen Slowdown verhindern 
könnte. Im März wurde der Wunsch 
Realität, beinahe alle Nvidia-Part- 
ner führten 4-Gigabyte-Versionen 
der GTX 960 ein. Damit beseitigten 
sie zwar den einzigen ernsthaf- 
ten Mangel der Mittelklassekarte, 
schafften aber einen neuen: Für die 
4G-Modelle wurden mindestens 
250 Euro fällig, 20 Prozent mehr als 
bei den 2G-Versionen. Im Duell mit 
der vergleichbar teuren Radeon R9 
290 von AMD steckten die Neulin- 
ge außer bei der Fps/Watt-Betrach- 


tung eine heftige Niederlage ein. 
Damals wie heute delikat ist die Tat- 
sache, dass die GTX 960/4G jedes 
Segment ihres vierfach unterteilten 
Speicherbereichs parallel und mit 
voller Geschwindigkeit adressieren 
kann (4 x 32 Bit = 128 Bit), wäh- 
rend ihre große Schwester GTX 970 
aufgrund der Hardware-Einschnitte 
nur 3,5 ihrer 4 Gigabyte parallel be- 


111 mn 


füllen kann - Zugriffe auf den letz- 
ten 32-Bit-Kanal führen zu kurzem 
Stillstand und somit potenziell zu 
großen Leistungseinbußen. 

Die GTX 960 ist ihren einzigen 
Negativpunkt mittlerweile los. Bei 
Redaktionsschluss gingen 2G-Ver- 
sionen ab 180 Euro über die La- 
dentheke (-20 Euro ggü. Launch) 
und die 4G-Karten folgen mit rund 


Aut 


GEFORCE’ GTX 960 


Die schnellste GTX 960, die Evga FTW AGB, benötigt trotz 
starker Übertaktung nur einen 8-Pole-Stromanschluss. 


acgames.de 


GTX 960 UND R9 380 IN DER ÜBERSICHT: STANDARD- GEGEN SUPERVERSIONEN 


rekte Konkurrentin, die R9 380 von 
AMD, sind als gemäßigte und als 
hochgezüchtete Versionen erhältlich. 
Ein Vergleich. 


Jede Grafikkarte ist sowohl mit dem 
von AMD respektive Nvidia vorgese- 
henen Referenztakt als auch mit werk- 
seitiger Übertaktung erhältlich. Die 
Hersteller steigern die Frequenzen teils 
deutlich. Prozentual sind Geforce-Mo- 
delle meistens stärker übertaktet und 
schneiden daher im Duell OC-Karte vs. 


OC-Karte besser ab. 


Modell Geforce Radeon Evga GTX 960 FTW Geforce XFX R9 380 Radeon Radeon 

GTX 970 R9 390 4GB GTX 960 Black Edition 4GB R9 380/4G R9 380/2G 
Circa-Preis (Euro) 310,- 310,- 270,- 185,- 220,- 200,- 170,- 
Direct-X-12-Funktionsebene 121 12_0 12 128] 12_0 12_0 12_0 
Shader-/SIMD-/Textureinheiten 1.664/13/104 2.560/40/160 1.024/8/64 1.024/8/64 1.792/28/112 1.792/28/112 1.792/28/112 
Raster-Endstufen (ROPs) 64 64 32 32 32 32 32 
Grafikchip-Basistakt (Megahertz) 1.050 Variabel 1.304 1.050 Variabel Variabel Variabel 
Grafikchip-Boost-Takt (Megahertz) 1.178 1.000 1.455 1.178 1.030 970 970 
Rechenleistung SP (GFLOPS)* 3.920 5.120 2.980 2.413 3.692 3.476 3.476 
Durchsatz Pixel/Texel (GPixel/s)* 61,3/122,5 64,0/160,0 46,6/93,1 37,7/75,4 33,0/115,4 31,0/108,6 31,0/108,6 
Dreiecksdurchsatz (Mio./s)* 5.105 4.000 3.880 3.141 4.120 3.880 3.880 
Takt Grafikspeicher (MHz)* 3.506 3.000 3.506 3.506 2.900 2.850 2.750 
Speicheranbindung (parallele Bit) 256 512 128 128 256 256 256 
Speicherübertragungsrate (GB/s) 224,4 384 112,2 112,2 185,6 182,4 176 
Speichermenge (Megabite) 3.584+512 8.192 4.096 2.048 4.096 4.096 2.048 
Thermal Design Power (It. Hersteller) 145 Watt 300 Watt 160 Watt 120 Watt ca. 200 Watt** 190 Watt** 190 Watt** 
PCI-Express-Stromanschlüsse 2 x 6-polig 1x 6- & 1x8-pol. 1x 8-polig 1x 6-polig 1x 6- & 1x8-pol. 1x 6-&1x8-pol. | 1x 6- & 1x8-pol. 
* Angabe mit Boosttakt, abhängig vom automatischen Grafikchip-Boost fallen die Durchsatzwerte anders aus. ** Typical Gaming Power (TGP), nicht TDP (Thermal Design Power) 


200 Euro auf dem Fuße. Parallel 
dazu machte im Oktober ein Be- 


richt die Runde durchs Internet, Be 
nach dem die GTX 960/2G bald 350 a r 350 
auslaufen werde. Wir haben Nvidia 
. 300 300 
Deutschland um ein Statement ge- ee u 
beten, jedoch noch keine Antwort 250 Geforce GTX _ 250 
erhalten. Unabhängig davon raten | ® ee 
: ö i Rn] 200 200 
wir euch auf jeden Fall dazu, ein E > Radeon Rd 4 
adeon 
Modell mit 4 Gigabyte zu kaufen — 5 150 Radeon R9 280X/3G 150 
und wir verraten euch auch gleich, 1 380/26 
= 100 100 
warum. 
\ 50 50 
SPEICHERSTADT: ÜBERSICHT 
f ; _OAN- _ 0 0 
Die 2. 2% = Be ira 30 = m Pr 50 55 u u u e 
gen j amsung: REICHEN ME SEINET Normierter PC-Games-Leistungsindex in Prozent (15 Spiele, 3 Auflösungen) 3 
Zugriffszeit von 2,8 Nanosekunden. 5 
Dieser GDDRS-RAMES rechnerisch Grafikkarte Preis-Leistungsindex PC-Games-Leistungsin- CircaPreisin’Euro Fps pro Euro 5 
für 3.571 MHz spezifiziert. Die (mehr ist besser) dex (mehr ist besser) (mehr ist besser) = 
kühnsten Hersteller steuern ihn mit Balkan RS sense Aare 86 ses = 
3.600 MHz (+2,7 %) an, das Gros adeon3 260" DZ De E 
hält sich an die Nvidia-Vorgabe von Radeon R9 380/2G 83,6% 38,1% 170 22,41 = 
3.506 MHz — obwohl die GTX 960 Radeon R9 380/4G 80,9% 43,4% 200 21,70 5 
. = e R & 
lu U Geforce GTX 970/3,5+0,56 77,5% 64,4% 310 20,77 = 
breitenlimit läuft. Apropos: Zum 3 
Launch orakelten wir wegen freier Geforce GTX 960/4G 76,1% 40,8% 200 20,40 2 
Lötstellen auf den Platinen über Radeon R9 290X/4G 75,5% 66,8% 330 20,24 E 
a . ’ 3 
mögliche 3-Gigabyte-Versionen. | | geforce GTX 960/26 74,0% 36,7% 185 19,84 > 
DASS EMEOE BRIAN NER Gef: GTX 770/2G 54,3% 43,7% 300 14,57 F 
128 Datenbahnen herausführt, war Bus aD er ' 2 
eine 192-Bit-Version mit 3 GByte Geforce GTX Titan X/12G 37,3% 100,0% 1.000 10,00 3 
: = 
schon immer ausgeschlossen. Und Basis: PC-Games -Leistungsindex in Relation zum bei Artikelabschluss aktuellen Marktpreis (Stand: 6.11.2015) 3 
im Angesicht des GTX-970-De- 3 
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PREIS-LEISTUNGS-VERHÄLTNIS: GTX 960 UNTERLIEGTR9 380 KNAPP 
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GEFORCE GTX 960: ÜBERSICHT PC-GAMES-LEISTUNGSINDEX MIT 16 GPUS 


Übertaktet Modelle mit Basis-Takt | Boost-Takt = 
2 Gigabyte Grafikspeicher (MHz) (MHz) (ETS Ei (EUR) 
Nvidia-Referenz 1.050 1.178 7.012 - 
Asus GTX 960 Strix DC20C-2GD5 1.253 1.392 7.200 205 
Evga GTX 960 SSC ACX 2.0+ 1.279 1.404 7.012 200 
Gainward GTX 960 Phantom GLH 1.279 1.418 7.200 207 
Gigabyte GTX 960 G1 Gaming-2GD 1.241 1.455 7.012 212 
Gigabyte GTX 960 Windforce 2x0C | 1.216 1.392 7.012 200 
KFA2 GTX 960 EXOC 1.203 1.329 7.012 198 
MSI GTX 960 Gaming 2G 1.216 1.367 7.012 208 
Palit GTX 960 Super Jetstream 1.279 1.418 7.200 205 
Zotac GTX 960 AMP!-Edition 1.266 1.354 7.012 201 
Mittelwert 1.248 1.392 7.074 204 
(+18,9%) | (+18,2%) (+0,9 %) 
Übertaktete Modelle mit Basis-Takt | Boost-Takt a Preis 
4 Gigabyte Grafikspeicher (MHz) (MHz) (ET/Sek)) (EUR) 
Nvidia-Referenz 1.050 1.178 7.012 - 
Asus GTX 960 Strix DC20C-4GD5 1.227 1.404 7.012 239 
Evga GTX 960 SSC ACX 2.0+ 4GB 1.279 1.430 7.012 233 
Gainward GTX 960 Phantom 4GB 1.127 1.266 7.012 210 
Gigabyte GTX 960 G1 Gaming-4GD 1.241 1.380 7.012 229 
MSI GTX 960 Gaming 4G 1.216 18392 7.012 237 
Palit GTX 960 Jetstream AGB 1.127 1.266 7.012 214 
Mittelwert 1.198 1.356 7.012 227 
(14,1%) | +15,1%) (0%) 
Basis: Alle je von PC Games getesteten GTX-960-Herstellerdesigns; von uns im Test gemes- 
sene Frequenzen; Preise laut http://preisvergleich.pcgameshardware.de (6.11.2015 


RNADEUN RI 38U BER 
OC-Modelle mit 2 GiByte Boost-Takt Speicher- Ca.-Preis 
Grafikspeicher (MHz) geschw. (GT/Sek.) (EUR) 
AMD-Referenz 970 5.500 - 
Asus R9 380 Strix DC20C 990 5.500 203 
Gigabyte R9 380 Windforce 2x OC 980 5.500 192 
HIS R9 380 IceQ X2 OC 990 5.500 190 
MSI R9 380 2GD5T OC 980 5.500 183 
MSI R9 380 Gaming 2G 1.000 5.600 202 
Sapphire R9 380 Dual-X 985 5.500 174 
Sapphire R9 380 ITX Compact 980 5.500 196 
Sapphire R9 380 Nitro 1.000 5.600 227 
XFX R9 380 Double Dissipation 990 5.500 189 
XFX R9 380 Black Edition 1.030 5.800 200 
Mittelwert 993 (+2,3 %) 5.550 (+0,9%) 196 
0C-Modelle mit 4 GiByte Boost-Takt Speicher- Preis 
Grafikspeicher (MHz) geschw. (GT/Sek.) (EUR) 
AMD-Referenz 970 5.700 - 
Asus R9 380 Strix DC20C-4GD5 990 5.700 232 
Gigabyte R9 380 G1 Gaming 990 5.700 228 
Gigabyte R9 380 Windforce 2x 980 5.700 215 
HIS R9 380 IceQ X2 OC 990 5.700 215 
MSI R9 380 Gaming 4G 1.000 5.700 229 
Powercolor R9 380 PCS+ 980 5.900 215 
Sapphire R9 380 Nitro 985 5.700 218 
XFX R9 380 Double Dissipation 990 5.700 230 
XFX R9 380 Black Edition 1.030 5.800 247 
Mittelwert 991 (+2,2%) 5.730 (+0,5 %) 225 
Preise It. http://preisvergleich.pcgameshardware.de (06.11.2015), Frequenzen It. Hersteller 
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Gesamtindex: 15 Spiele, drei Auflösungen, HQ-AF 
Geforce GTX Titan X/12G EEE 100 (Basis) 
Geforce GTX 980 Ti/6G HE 96,0 (-4.%) 
Radeon R9 Fury X/4G 87,7 (-12 %) 
Radeon R9 Fury/4G EEE 80,6 (-19%) 
Radeon R9 Nano/4G 79,8 (-20 %) 
Geforce GTX 980/4G 78,8 (-21%) 
Radeon R9 390X/8G 74,6 (-25 %) 
Radeon R9 290X/4G EEE 66,8 (-33 %) 
Geforce GTX 780 Ti/3G EEE 66,0 (-34 %) 
Geforce GTX 970/3,5+0,5G HE 64,4 (-36 %) 
Radeon R9 280X/3G 49,6 (-50 %) 
Geforce GTX 770/26 EEE 43,7 (-56 %) 
Radeon R9 380/4G EEE 43,4 (-57 %) 
Geforce GTX 960/4G EEE 40,8 (-59 %) 
Radeon R9 380/2G EEE 38,1 (-62 %) 
Geforce GTX 960/2G EEE 36,7 (-63 %) 


PC-Games-Full-HD-Index: 15 Spiele, 1080p-Auflösung, HQ-AF 
Geforce GTX Titan X/12G EEE 100 (Basis) 
Geforce GTX 980 Ti/6G HE 96,2 (-4%) 
Radeon R9 Fury X/4G 85,9 (-14.%) 
Geforce GTX 980/4G 80,8 (-19%) 
Radeon R9 Fury/4G EEE 78,8 (-21 %) 
Radeon R9 Nano/4G 77,8 (-22 %) 
Radeon R9 390X/8G 73,4 (-27%) 
Geforce GTX 780 Ti/3G EEE 68,4 (-32 %) 
Geforce GTX 970/3,5+0,5G EEE 66,9 (-33 %) 
Radeon R9 290X/4G 66,8 (-33 %) 
Radeon R9 280X/3G HE 49,7 (-50 %) 
Geforce GTX 770/26 47,3 (-53 %) 
Radeon R9 380/4G EEE 44,1 (-56 %) 
Radeon R9 380/2G EEE 12,4 (-58 %) 
Geforce GTX 960/4G EEE 41,9 (-58 %) 
Geforce GTX 960/2G EEE 41,0 (-59 %) 


System: Core i7-6700K @ 4,5 GHz (45 x 100, L3 @ 4,5 GHz), Z170, 2 x 8 Gigabyte DDR4- 
2800 (15-15-15-36, 1T), Windows 10 x64, Catalyst 15.8/9 Beta, Geforce 355.82/98 WHQL 
Bemerkungen: Alle Modelle wurden mit typischen (Referenz-)Frequenzen getestet. 


Indexpunkte 
» Besser 


HDMI, HDCP ET CETERA: DIE FAKTENLAGE 


Um die Display-Fähigkeiten der Ge- 
force GTX 960 und weiterer Grafik- 
karten ranken sich einige Mythen — es 
wird Zeit für die Auflösung. 


pierschutzes, welcher auf 3D-Blu-rays 
zum Einsatz kommt, wird weder von 
AMD noch von Nvidia über HDMI 2.0 
unterstützt — Abspielen entsprechen- 
der Medien ist daher unmöglich. HDCP 
2.2 istjedoch über Displayport realisier- 
bar, womit dieser Standard zumindest 
für PC-Displays die erste Wahl ist. 


Die Display-Engine der GTX 960 ge- 
hört zu den fortschrittlichsten am 
Markt — das bedeutet aber nicht, dass 
sie alles an Bord hat, 
was man in Gegenwart 
und naher Zukunft ge- 
brauchen kann. Auf 
der Habenseite steht 
die Unterstützung des 
HDMI-2.0-Standards, 
was die GTX 960 dazu 
befähigt, UHD-Displays 
mit bis zu 60 Hertz 
anzusteuern. Diese Fä- 
higkeit fehlt jeder Ra- 
deon, hier wird offiziell 
über HDMI 1.4 nur der 
30-Hz-Betrieb unter- 
stützt. Der Knackpunkt 
lautet HDCP 2.2: Die 
aktuelle Version des Ko- 
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bakels tat Nvidia gut daran, eine 
Mischbestückung mit 3 GByte an 
128 Bit sein zu lassen. Ein solches 
Verfahren, bei dem die hinteren 
Datenbahnen aufgeteilt und mit ei- 
nem langsamen Speichersegment 
bestückt werden, hat Nvidia bereits 
bei der GTX 660 (Ti) angewendet. 
Die Idee einer 192-Bit-Schnitt- 
stelle zum Speicher wird durch 
neuerliche Gerüchte genährt, dass 
Nvidia bald eine „GTX 960 Ti“ 
vorstellen wird. Hierfür müssten 
die Kalifornier auf einen stark be- 
schnittenen GM204 zurückgreifen. 
Doch das ist leise Zukunftsmusik. 


LEISTUNG GESTERN ... 


Als der Startschuss fiel, erreichte 
die Geforce GTX 960 in der Refe- 
renzversion, also mit 2 Gigabyte 
Speicher und einem typischen 
Boost von 1.178 MHz, einen 
PC-Games-Indexwert von 53,3. Die 
GTX 980 stand damals noch mit 
100 Prozentpunkten auf Platz 1. 
Trotz halbierter Rechenwerke und 
etwas weniger Kerntakt erzielte 
die GTX 960 folglich mehr als die 
halbe GTX-980-Leistung — weni- 
ge Einheiten lassen sich nun mal 
besser auslasten als viele. Später, 
nach Erscheinen der Titan X als 
neue 100-Prozent-Basis, kam die 
GTX 960/2G auf den Index 42,2. 
Die noch aktuelle Konkurrenz in 
Form der Radeon R9 280/3G erziel- 
te 44,2 Prozentpunkte. Der Spei- 
cherausbau wurde der GTX 960 
unter anderem in Watch Dogs zum 
Verhängnis und zum Pluspunkt der 
Radeon. 

Zeitsprung, es ist Oktober. PC 
Games hat den Grafikkarten-Par- 
cours modernisiert. Die neuen 
Spiele haben höhere Anforderun- 
gen an Rechenkraft und Speicher- 
bestückung und auch die Konkur- 
renz hat aufgerüstet: An die Stelle 
der alternden R9 280 tritt die R9 
380, welche sowohl mit 2 als auch 
mit 4 Gigabyte erhältlich ist. Auch 
diese AMD-Grafikkarten haben 
zwischenzeitlich einen Preisver- 
fall hinter sich. So wanderte die 
R9 380/2G bei Redaktionsschluss 
ab 170 Euro über die Ladentheke, 
während für die 4G-Version rund 
190 Euro fällig wurden — jeweils 
zehn Euro weniger als für die ver- 
gleichbaren Nvidia-Karten. 


Für diese Nachbetrachtung haben 
wir alle vier relevanten Grafikkarten 
durch den neuen, anspruchsvollen 
PC-Games-Parcours gescheucht. 
Wie für Indexwerte üblich, testen 
wir mit Referenztaktraten, die da 
wären (GPU/RAM): 


I GTX 960/4G: 1.178/3.506 MHz 
I GTX 960/2G: 1.178/3.506 MHz 
I R9 380/4G: 970/2.850 MHz 
I R9 380/2G: 970/2.750 MHz 


Beachtenswert: Während die GTX 
960 in beiden Versionen mit densel- 
ben Taktraten spezifiziert ist, sieht 
AMD bei der R9 380/4G einen um 
100 MHz erhöhten Speichertakt 
(+3,6 %) gegenüber der 2G-Versi- 
on vor. Performance-Unterschiede 
zwischen den beiden Nvidia-Kar- 
ten sind ergo ausschließlich auf 
die Speichermenge zurückzufüh- 
ren, während die 4G-Version der 
AMD-Karte auch darüber hinaus 
minimale Vorteile besitzt. 


BENCHMARKAUSWERTUNG 


Die Ergebnisse sind aufschluss- 
reich, aber nicht überraschend. 
Sowohl im Duell der 2G- als auch 
im Kampf der 4G-Karten gegen- 
einander geht AMD mit leichtem 
Abstand als Sieger hervor, die R9 
380 rechnet etwas schneller als 
die GTX 960. Wie immer gibt es 
auf beiden Seiten Hochs und Tiefs; 
beispielsweise trumpft die R9 380 
in Assassin’s Creed Unity, F1 2015 
und The Witcher 3 auf, fährt jedoch 
in Risen 3 Enhanced Edition und 
Wolfenstein The Old Blood herbe 
Niederlagen ein. Wie ihr den Indi- 
zes auf der Seite 104 entnehmt, 
können die 380er-Karten zwar 
im Gesamtindex, der drei Auflö- 
sungen verrechnet, auf Abstand 
gehen, schlagen sich im isolierten 
1080p-Index jedoch wacker. 

Auflösung und Speicherbele- 
gung hängen zusammen. Da ver- 
wundert es nicht, dass die 4G-Kar- 
ten sich mit steigender Auflösung 
immer weiter und in immer mehr 
Spielen von ihren 2G-Kollegen ab- 
setzen können. So liegen zwischen 
der GTX 960/4G und 2G in Full HD 
nur 2,2 Prozent, in WQHD rund 4,1 
und in UHD dann satte 49,2 Pro- 
zent. Der R9 380/4G ergeht’s im 
Vergleich mit der 380/2G ähnlich, 
aufgrund der unterschiedlichen 
Speicherfrequenzen ist der Abstand 
aber noch etwas größer: In Full HD 
trennt die beiden eine Differenz von 
4,0 Prozent, in WQHD schon 6,7 
und in Ultra HD sogar 55,0 Pro- 
zent! An dieser Stelle ist der Hin- 
weis angebracht, dass keine dieser 
Grafikkarten wirklich UHD-tauglich 
ist, viele Spiele laufen hier mit Bild- 
raten im niedrigen 20er-Bereich. 
Aber, und das ist unbestreitbar, das 
Spielgefühl ist mit den 4-Gigabyte- 
Karten hier wesentlich besser als 
mit den unterbestückten Geschwis- 
tern, die in vielen Fällen nur noch 
Diashows ausgeben. 


EVGA GaTX 960 FTW vs. XFX R9 380 BLACK EDITION 


CoD: Advanced Warfare, 1.920 x 1.080, SMAA 2Tx + 2x SSAA, 16:1 AF - „Seoul“ 


Geforce GTX 970/3,5+0,5G EEE 83,9 (+63 %) 
Radeon R9 290X/4G 82,4 (+60 %) 
Geforce GTX 780 Ti/3G 81,7 (+58 %) 
Radeon R9 280X/3G 3 63,1 (+22 %) 
Euga GTX 960 FTW AGB EEE EEE 60,8 (+18 %) 
XFX R9 380 Black Ed./4G EB En 60,1 (+16 %) 
Radeon R9 380/4G U BE 56,9 (+10 %) 
Geforce GTX 770/26 2 BE 54,2 (+5 %) 
Radeon R9 380/2G 2 En 53,6 (+4 %) 
Geforce GTX 960/4G 2 53,1 (+3 %) 
Geforce GTX 960/2G N 51,6 (Basis) 


Crysis 3, 1.920 x 1.080, 4x SMAA/16:1 AF - „Fields“ 


Geforce GTX 780 Ti/3G EEE 54,2 (+76 %) 
Radeon R9 290X/4G Eu 51,7 (+68 %) 
Geforce GTX 970/3,5+0,5G MH 49,5 (+61 %) 
Geforce GTX 770/26 5 39,6 (+29 %) 
Radeon R9 280X/3G EB 37,2 (+21 %) 
XFX R9 380 Black Ed./4G EBD EN 35,4 (+15 %) 
Radeon R9 380/4G EI EN 34,1 (+11 %) 
Evga GTX 960 FTW AGB EB N 34,0 (+10 %) 
Radeon R9 380/26 ERS 34,0 (+10 %) 
Geforce GTX 960/4G EEERZIN 30,8 (+0 %) 
Geforce GTX 960/2G EEEEEERZIN 30,8 (Basis) 


Witcher 3, 1.920 x 1.080, ohne Hairworks/HBAO+, 16:1 AF — „Skellige Forest“ 


Radeon R9 290X/4G EB 36,6 (+71%) 
Geforce GTX 970/3,5+0,56 EEE 34,9 (+63 %) 
Geforce GTX 780 Ti/3G E23 31,3 (+46 %) 
XFX R9 380 Black Ed./4G EEE I 26,8 (+25 %) 
Radeon R9 380/46 EEEEEEZSIN 25,6 (+20 %) 
Radeon R9 380/26 EEE 25,4 (+19 %) 

Evga GTX 960 FTWAGB ER 24,5 (+14 %) 
Radeon R9 280X/3G E22 24,1 (+13 %) 
Geforce GTX 770/26 EIS 22,1 (+3 %) 

Geforce GTX 960/4G HIN 21,4 (+0 %) 
Geforce GTX 960/2G EINE 21,4 (Basis) 


Assassin’s Creed Unity, 1.920 x 1.080, 4x MSAA, 16:1 AF — „Ferronnerie“ 


Geforce GTX 970/3,5+0,56 E21 35,1 (+126 %) 
Radeon R9 290X/4G EBEN 34,2 (+121%) 
Geforce GTX 780 Ti/3G EEEEEEE281 29,5 (+90 %) 
Radeon R9 280X/3G E28 28,2 (+82 %) 
XFX R9 380 Black Ed./4G EEEBIN 25,2 (+63 %) 
Evga GTX 960 FTWAGB EEEEEEZIN 24,8 (+60 %) 
Radeon R9 380/46 EEEEEZUN 23,5 (+52 %) 
Geforce GTX 770/26 EEE 22,5 (+45 %) 
Radeon R9 380/26 EIS 21,0 (+35 %) 
Geforce GTX 960/4G EEE 19,3 (+25 %) 
Geforce GTX 960/2G EIN 15,5 (Basis) 


System: Core i7-6700K @ 4,5 GHz (45 x 100,13 @ 4,5 GHz), Z170, 2 x 8 Gigabyte DDR4- 
2800 (15-15-15-36, 1T), Windows 10 x64, Catalyst 15.3 Beta, Geforce 355.82 WHQL 
Bemerkungen: Die hochgezüchteten Herstellerkarten schlagen sich vergleichbar gut. 
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ERWEITERTER BLICK 


Mit den Referenztaktraten hat 
AMD einen leichten Perfor- 


mance- und gleichzeitig auch ei- 
gegenüber der 


nen Preisvorteil 


Nvidia-Konkurrenz. Doch die we- 
nigsten Karten arbeiten auch mit 
diesen Taktraten, die meisten Pla- 
tinenpartner rüsten die Kühlung 
für werkseitige Übertaktung. Nun 


schlägt die Stunde für Nvidia: Nach 
Sichtung aller werkseitig übertak- 
teten Angebote im Preisvergleich 
(http://preisvergleich.pcgames- 
hardware.de) zeigt sich, dass die 


DER 4-GIGABYTE-VORTEIL AM BEISPIEL VON WATCH DOGS 
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© R9380/2G (Avg 27,9 - Min 21) 

© R9 380/4G (Avg 37,2 — Min 28) 

4 XFX 380/46 BE (Avg 38,9 — Min 29) 
u GTX 960/2G (Avg 13,8 — Min 8) 

50 | @ GTX 960/4G (Avg 37,0 - Min 29) 

x Evga 960/4G SSC (Avg 41,8 — Min 33) 
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Watch Dogs, Ultra-Details, 1.920 x 1.080, T-SMAA/16:1 Treiber-AF — „On the run“ 


6 7 8 9 10 11 12 13 


Zeit in Sekunden 


System: Core i7-6700K @ 4,5 GHz (45 x 100, L3 @ 4,5 GHz), Z170, 2 x 8 Gigabyte DDR4-2800 (15-15-15-36, 1T), Windows 10 x64, Catalyst 15.9.1 Beta, Geforce 355.98 WHQL 
Bemerkungen: 2-Gibabyte-Versionen sowohl der GTX 960 als auch der R9 330 rennen unter Windows 10 in Watch Dogs in ihr Speicherlimit. 


ITX: AUCH DIE GTX 960 IS 


Kompakte Gehäuse genießen auch bei 
der holden Weiblichkeit Akzeptanz. Da- 
mit es hier mit der Leistung klappt, muss 
eine ITX-Grafikkarte her. 


Eine sparsame und hinsichtlich der Plati- 
nenkomplexität genügsame Grafikeinheit 
wie die Geforce GTX 960 ist ideal, um sie 
in ein platzsparendes Format zu bringen. 
Dennoch handelt es sich bei Grafik- 
karten, welche den Mini-ITX-Standard 
erfüllen, um Nischenprodukte, weshalb 
die Auswahl am Markt überschaubar ist. 
Die Hersteller Asus und Gigabyte führen 
seit einiger Zeit entsprechende Mini-Ver- 
sionen der Geforce GTX 970 und haben 
ihr Portfolio zuletzt auch um die GTX 960 
ergänzt. Da Letztere eine geringere Ab- 
wärme produziert, haben die maximal 17 
Zentimeter kleinen Kühler keine großen 
Probleme bei der Wärmeabfuhr. 

Die schnellste ITX-Grafikkarte kommt 
aus dem Hause AMD: Die Radeon R9 
Nano ist ungeschlagen flink und distan- 
ziert die 970-ITX-Modelle um 10 bis 30 
Prozent. Das hat jedoch seinen Preis, eine 
Nano bekommt ihr erst ab 650 Euro auf- 
wärts, eine Mini-GTX-970 schon für die 
Hälfte. Darunter gibt es noch die Radeon 
R9 380 ITX, welche nur von Sapphire 
anboten wird und die leistungsmäßig in 
direkte Konkurrenz zu den GTX-960-Mo- 
dellen tritt. 
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Asus Geforce GTX 960 Mini OC 


Gigabyte Geforce GTX 96) 


Nvidia-Karten im Mittel deutlich 
mehr Takt auf den Weg bekommen 
als vergleichbare Radeon-Pen- 
dants — prozentual, wohlgemerkt. 
Ihr findet die entsprechenden 
Werte in der Tabelle zwei Seiten 
zuvor. Das führt am Ende dann zu 
einem Gleichstand im Duell der 
werkseitig aufgemotzten Karten. 
Letzteres gilt natürlich auch für 
die jeweils schnellste GTX 960/4G 
(EVGA FTW) und die schnellste R9 
380/4G (XFX Black Edition), die wir 
direkt gegenüberstellen. Beide sind 
zwar angenehm schnell, kosten je- 
doch unverhältnismäßig mehr als 
Modelle mit minimal weniger Takt 
und Leistung. oO 


FAZIT 


GTX 960: Nachbetrachtung 
Preiskorrekturen führen zu neuen 
Empfehlungen. Wer eine günstige 
Grafikkarte sucht, die länger als weni- 
ge Monate im Rechner verweilen soll, 
dem raten wir zu einer 4-Gigabyte- 
Grafikkarte. Sowohl bei der Geforce 
GTX 960 als auch bei der Radeon R9 
380 beträgt die Preisdifferenz nur 
etwa 20 Euro, sichert euch jedoch 
gleichmäßige Bildraten in modernen 
Spielen. Wer ein Abverkaufsschnäpp- 
chen mit 2 Gigabyte einsammeln will, 
sollte sich dessen bewusst sein. 
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Sapphire Radeon R9 380 ITX Compact 
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DIE KOSTENLOSE 
VIDEO-APP FÜR GAMER 


Microsoft 
Jetzt auch im 


Windows Store 


Exklusiv auf Games TV 24: 
tägliche News-Show und 


wöchentliche Let's Player-Show! »Wunderbar! Habt ihr 
EEE gut gemacht!« 


Tägliche neue Gaming-Videos für PS4, Super Appfür, 
XBOX ONE, Wi U, PC und Mobile. Be 


Bu »Top! Weiter so und 
danke!« 


Über 20.000 Videosin der Datenbank | an 


»Mein eigenes Spiele- 
fernsehen! Informativ, 
übersichtlich und 


kompetent auf- 
bereitet.« 


UNCKHARTED 
AM Erd. 


Com Downloaden im 


[28 | Windows Store 


7 Erhältlich im 
& App Store 


Rh Google play 
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€ 790,- 


FLÜSSIG SPIELEN, EUROS SPAREN 


Dank der GTX 960 4G läuft Anno 2205 in 1080p 
mit allen Details mit durchschnittlich 30 Fps. 


EI Fallout 4 ist in 1.920 x 1.080 in der höchsten 
Detailstufe mit rund 50 Fps flüssig spielbar. 


Dank der 4 GB Videospeicher könnt ihr bei CoD: 
Black Ops 3 die Texturdetails auf „Extra“ stellen. 


en" 


" PALL-DUTY 


BLACK DPS 


Hier garantiert die 
Kombi aus FX-6300 
und GIX 960 mit 4 


GByte ruckelfreies 
Spielvergnügen in 
1080p — auch wenn 
dafür teils ein paar 
Details reduziert 
werden müssen. 


4 Das offene Wabengitter-Heck der Tt esport Ventus 
X soll der Schweißbildung in der Handinnenfläche 
vorbeugen. Das klappt allerdings nur bedingt. 


» Auf Extras wie ein Gewichtssystem oder internen 
Speicher braucht der Käufer bei der 40 Euro günsti- 
gen Tt esport Ventus X nicht verzichten. 


TTESPORTS VENTUS X: GÜNSTIGE, ERGONOMISCHE SPIELERMAUS 


Eine zum Spielen geeignete Maus kann bis zu 100 
Euro kosten. Doch es geht auch deutlich günstiger, 
wie die Ventus X von Tt esports im Test beweist. 


Die Ausstattung der Tt esports Ventus X ist trotz des 
niedrigen Preises von 40 Euro ordentlich. Der Avago- 
ADNS-9500-Sensor tastet mit bis zu 5.700 Dpi ab. Zur 
Dpi-Umschaltung stehen ein Knopf auf der Oberseite 
sowie zwei Daumentasten bereit. Der wahlweise pul- 
sierende rote Leuchteffekt beim Logo unterhalb des 
zur Belüftung gedachten Wabengitters dient lediglich 
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der Show, die Scrollrad-Beleuchtung zeigt dagegen per 
Blinkfunktion die gewählte Dpi-Stufe an. Zur weiteren 
Ausstattung gehören ein Gewichtssystem (3x 4,5 g) 
sowie eine Tasche. Zu den Vorzügen der mit „sehr gut 
minus“ bewerteten Tt esport Ventus X gehört die um- 
fangreiche Software, mit der sich sehr einfach Makros 
für den 128 kb großen Speicher programmieren lassen. 
Dazu kommen die dank Omron-Schaltern sehr guten, 
knackigen und direkten Tastendruckpunkte, eine opti- 
male Ergonomie sowie ein Lasersensor, der sehr präzi- 
se, direkt und ohne Pfadbegradigung abtastet. 


EN N 
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Hersteller/Modell: .. AMD FX 6300 + 
RER .. Alpenföhn Brocken Eco 
Kerne/Taktung: ......... 6 Kerne/3,7 GHz (Turbo 4,1 GHz) 
Preis „uu-24:44-.004% 99 Euro + 29 Euro 


ALTERNATIVE 


Aufgrund seines sehr guten Preis-Leistungs-Verhältnisses und 
hohen Taktpotenzials in Kombination mit dem empfohlenen Küh- 
ler bleibt AMDs FX-6300 unser Tipp für sparsame Spieler. Eine 
von der Leistung her vergleichbare Intel-CPU wäre Core i3-4170 
(2 Kerne + SMT/3,7 GHz) inklusive Boxed-Kühler für 112 Euro. 


GRAFIKKARTE 


Hersteller/Modell: ....... MSI GTX 960 Gaming 4G 


Chip-/Speichertakt:...... 1.392/3.506 GHz 
Speicher/Preis: ........ 4 Gigabyte/219 Euro 
ALTERNATIVE 


Wie der GTX-960-Nachtest in dieser Ausgabe (ab Seite 102) 
zeigt, sind AMDs R9-380-Modelle bei höherer Leistungsauf- 
nahme kaum schneller als die GTX-960. AMD-Käufern emp- 
fehlen wir die Sapphire R9 380 Nitro (985 MHz, 2.900 Chip-/ 
Speichertakt) mit 4 GB VRAM für 235 Euro. 


(3), 4x USB 3.0/72 Euro 


Wer dem Core i3-4170 den Vorzug vor AMDs FX-6300 gibt, 
dem empfehlen wir das Asus B85-Pro Gamer (Sockel 1150, 
B85-Chipsatz) für 98 Euro. Die für AMD 2-Way-CrossFireX 
(x16/x4) optimierte Hauptplatine bietet zusätzlich einen 
PCI-E-3.0-, zwei PCI-E-2.0- (x16/x4) und zwei PCI-Steckplätze. 


Hersteller/Modell: .... Corsair Vengeance Pro (Silber) 


(CMY8GX3M2A1866C9) 
Kapazität/Standard:... 2x 4 Gigabyte/DDR3-1866 
Timings/Preis: ....... 9-10-9-27/54 Euro 


Hersteller/Modell: ...... Samsung SSD 850 Evo/ 
. „Toshiba DTOLACA200 
SATA3 6Gb/s/250 Gigabyte/ 
MENU EER SON EERE 2.000 GByte 
U pro Min./Preis: ....... /7.200/80 Euro/67 Euro 


WEITERE KOMPONENTEN 


Gehäuse: ... Fractal Design Define S, schallgedämmt, zwei 
140-mm-Lüfter mitgeliefert (76 Euro) 

Netzteil: .. Fractal Design Edison M 550 Watt (83 Euro) 
Laufwerk: . LG GH24NSCO (DVD-RW) (11 Euro) 


pcgames.de 


Vektorgrafiken: © Taras Livyy, Brad Pict — Fotolia.com 


UNSER GRÖSSTER FANG. 


[an 


FOOTBALL 


d No 


ss 
N 
se 


” r | IN 
NFL LIVE 


JEDEN VERIDAIMIMFTENFSOINN TAGE ZWVEITSPIEBEZEIVE: 


SONNTAGS.» > BB 18:55 
BE. 


PROSIEBENMAXX.DE 


S 
Q 
& 
N 
S 
N 


Bei unserem Mliittel- 
klasse-Modellist vor 
allem die Grafikkarte 


der Leistungsgarant. 
Fürs Spielen in Full 
HD reicht die R9390 
locker. Bei höheren 
Auflösungen hilft die 
Reduktion von Details 
gegen Ruckler. 


DAS VOLLE OPTIK-BRETT IN 1080P 


In 1080p läuft Anno 2205 sogar mit MSAA flüssig. 
Für 1440p reicht die Grafikkarte jedoch nicht. 


Fallout 4 stemmt das Mittelklasse-System in 2.560 
x 1440 (WQHD) absolut ruckelfrei mit rund 40 Fps. 


Die R9 390 ermöglicht bei CoD: Black Ops 3 Spiel- 
spaß mit allen Details und WQHD-Auflösung. 
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Be quiets Gehäusefamilie bekommt Nachwuchs: Silent 
Base 600 heißt der kleine Bruder des Silent Base 800, 
der trotz geringerer Abmessungen die gute Kühlung des 
großen Modells bieten soll. 


Mit einer Größe von 495 x 230 x 493mm (LxBxH) 
fällt das auch als Window-Variante erhältliche Silent 
Base 600 kleiner aus als der große Bruder (495 x 266 x 
559 mm). In den an der Front und den beiden Seitentei- 
len gedämmten Midi-Tower passen daher nur reguläre 
ATX-Platinen. Bei den internen Laufwerksschächten ist 
der in den Farbvarianten Orange, Grau oder Schwarz für 
rund 90 Euro erhältliche Midi-Tower etwas abgespeckt. 
Anders als im Silent Base 800 stehen nur drei statt sie- 
ben 3,5-Zoll- sowie drei statt vier 2,5-Zoll-Einbauplätze 
bereit. Extern sind nach wie vor drei 5,25-Zoll-Einschübe 
vorhanden. 2,5-Zoll-HDDs/SSDs werden auch im Silent 
Base 600 an zwei Halterungen auf der Rückseite des 


Mainboard-Trays sowie an den Schraubenlöchern an der 
Oberseite des Laufwerkskäfigs montiert. 

Der HDD-Käfig lässt sich an verschiedenen Posi- 
tionen installieren, so passen dann Grafikkarten bis 
413 mm in das kompakte Gehäuse. Prozessorkühler 
dürfen bis zu 170 mm hoch sein. Für Erweiterungskarten 
stehen sieben Slots bereit. Die Lüfterplätze sind gleich 
geblieben. Zwei 140-/120-mm-Lüfter lassen sich an der 
Front sowie ein 120-mm-Modell im Heck platzieren. Im 
Deckel und am Boden ist Platz für zwei respektive einen 
140-/120-mm-Propeller. Zum Lieferumfang gehören je 
ein Pure-Wings-2-Modell mit 120 mm (Heck) respektive 
140 mm (Front) Durchmesser. Dazu kommt eine dreistu- 
fige Lüftersteuerung. Ob die Kühlkonstruktion des Silent 
Base 600 für dieselbe gelungene Synthese aus Lautheit 
und Kühlung sorgt, die dem großen Bruder eine gute 
Bewertung von 1,90 eingebracht hat, wird ein späterer 
Test des „nahen Verwandten“ noch zeigen. 


» Trotz der kompakten 
Maße bietet der Innen- 
raum des Be quiet Silent 
Base 600 theoretisch 
auch Platz für Grafikkar- 
ten mit Überlänge. 


«Wie sein großer 
Bruder, das Slient Base 
800, ist auch das Be 
quiet Silent Base 600 mit 
Fenster erhältlich. 


Helle l,.M 


AMD FX-8350 
EEE .... + Alpenföhn Brocken Eco 
Kerne/Taktung: 2... 4m/4t/4,0 GHz (Turbo 4,2 GHz) 
Preis: „una 170 Euro + 30 Euro 


Eine Intel-CPU, deren Preis-Leistungs-Verhältnis mit AMDs FX- 
8350 vergleichbar ist, wäre der Core i5-4460 (4c/4t/3,2 GHz/ 
Turbo 3,4 GHz) für 166 Euro. Da sich Intels Non-K-CPUs kaum 
übertakten lassen, benötigt ihr hier keinen speziellen Kühler 
und könnt den Core i5-4460 mit den Boxed-Modell erwerben. 


Hersteller/Modell: ....... Asus R9 390 Strix DC30C 
Chip-/Speichertakt: .....1.030/3.000 MHz 
Speicher/Preis: ........ 8 Gigabyte GDDR5/336 Euro 
ALTERNATIVE 


Im direkten Vergleich ist die Radeon R9 390 nicht nur schnel- 
ler als eine Geforce GTX 970. Ihre Speicherbestückung von 8 
Giagbyte macht sie auch zukunftssicher für kommende Titel, 
die viel Grafikspeicher fordern. Eine Nvidia-Alternative wäre 
die Zotac GTX 970 (1.278/3.506 MHz; Chip-/Speichertakt) 
für 322 Euro, die stromsparender rendert. 


2} a 1 1 
Hersteller/Modell: ......... Asus M5A97 R2.0 
Formfaktor/Sockel (Chipsatz): ATX/Sockel AM3+ (970) 
Zahl Steckplätze/Preis: ..... 4x DDR3, x16 (3), x1 (2), PCI 
(3), 4x USB 3.0/72 Euro 


ALTERNATIVE 


Die bereits für den Einsteiger-PC empfohlene AM3+-Platine 
von Asus ist auch für den AMD FX-8350 noch ideal, da das 
M5A97 R2.0 über einige Übertaktungsoptionen verfügt. Soll 
jedoch der Core i5-4460 die Rechenzentrale eures PCs wer- 
den, empfehlen wir das Gigabyte GA-H97-D3H für 93 Euro. 


Hersteller/Modell: ... . Kingston Hyper X Savage 
PETER (HX321C11SRK2/16) 
Kapazität/Standard: ..2x 8 Gigabyte/DDR3-2133 
Timings/Preis: ....... 11-12-12-30/97 Euro 


Hersteller/Modell: ...... Samsung SSD 850 Evo/Hitachi 
..„Deskstar HDS724040ALE640 
Anschluss/Kapazität: .... SATA3 6Gb/s/500 GB/4.000 GByte 


U pro Min./Preis: ....... -/7.200/160 Euro/178 Euro 


WEITERE KOMPONENTEN 


Gehäuse: ... Be quiet Silent Base 600/Dämmung, je ein 
120/140-mm-Lüfter mitgeliefert (91 Euro) 

Netzteil: .. Be quiet Straight Power 10 700W CM (119 Euro) 

Laufwerk: . LG GH24NSCO (DVD+/-RW: 
24x/24x/6x/5x/16x, 8x DVD-R DL) (11 Euro) 
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RAZER WILDCAT: ANWÄRTER AUF DIE CONTROLLER-KRONE? 


Mit dem für den E-Sport konzipierten und vielen 
Extras bestückten Wildcat will Razer beim Duell 
der beiden edlen Eingabegeräte gegen Microsofts 
Xbox One Elite die Nase vorn haben. Gelingt das? 


Bei der Größe und Form des Wildcat orientiert 
sich Razer stark an dem Microsoft-Konkurrenten. 
Allerdings fällt das Gewicht mit 260 Gramm deut- 
lich geringer aus als bei Microsofts 348 Gramm 
wiegendem Edelpad. Zur Grundausstattung des 
ebenfalls für 150 Euro erhältlichen Razer Wildcat 
gehören zwei Analog-Sticks, ein Steuerkreuz, je 
zwei Schultertasten (Bumper) und Trigger sowie 
sieben weitere Knöpfe auf der angerauten Ober- 
schale. Zusätzlich hat die Wildkatze Features auf 
Lager, die teils am, teils aber auch nicht am Xbox 
One Elite Controller zu finden sind. 

Zur Sonderausstattung des Razer Wildcat ge- 
hören zuerst einmal die grünen Kunststoffüberzü- 
ge für die Griffhörner und Analog-Sticks sowie zwei 
montierbare Pedal-Trigger. Während erstgenannte 


- 


Dreingabe die Griffigkeit der Seitenteile und der 
carbonverstärkten Mini-Sticks — und somit die Er- 
gonomie — verbessert, lassen sich die Mini-Abzüge 
aus Aluminium genauso frei konfigurieren wie die 
optimal zu erreichenden Bumper-/Trigger-Tasten 
an der Vorderseite des Geräts. Dabei ist das Um- 
belegen von Knöpfen direkt im Spiel möglich. Eine 
weitere Besonderheit des Razer Wildcat sind die 
zwei mechanischen Schieberegler auf der Unter- 
seite, mit denen sich der Federweg/die Neigung 
(18 °/5 °) der Trigger verändern lässt. 

Neben der Sonderaussattung verdient sich der 
Razer Wildcat vor allem mit seiner Leistung die Wer- 
tung „sehr gut“. Im Test mit Project Cars überzeugte 
er mit einer verzögerungsfreien und sehr direkten 
Reaktion der Analog-Sticks und der Trigger. Auch 
die Umbelegung der Gangschaltung (Knopf X/A) 
auf zwei der vier zusätzlichen und sehr gut erreich- 
bar positionierten Multifunktions-Trigger klappte 
bestens. Dazu kommt eine Rumble-Funktion, die 
kräftig, aber nicht übertrieben stark zu Werke geht. 


Da sich Razer 

bei der Form am 
Microsoft-Konkurrenten 
orientiert, liegen die 
beiden Edelpads bei der 
Ergonomie gleichauf. 


4 Razer liefert die 
Wildkatze mit viel 
Zubehör, wie einer 
Transportbox, einem 
drei Meter langen 
Kabel und zwei 
Pedal-Trigger, aus. 


Zur Sonderaus- 
stattung gehören ein 
Stopp-Mechanismus 
für die Abzüge, zwei 
Pedale sowie zwei 
ergonomisch platzierte 
Multifunktions-Trigger. 


MICROSOFT XBOX ONE ELITE CONTROLLER: GANZ KNAPPER SIEGER IM DUELL DER EDEL-GAMEPADS! 


Micrsoft spendiert dem Xbox One Elite Controller eine 
edle Optik und viel Sonderausstattung. Wir testen, ob 
das den Spielspaß veredelt und ob der Elite den direk- 
ten Konkurrenten, das Razer Wildcat, hinter sich lässt? 


Mit seiner sanft mattierten Kunststoff-Oberschale, der 
Anti-Rutsch-Gummierung an der Unterseite sowie der 
Metall-Optik der Bumper und Trigger wirkt der Xbox One 
Elite Controller sehr edel und besonders hochwertig. Wie 
das Razer Wildcat liefert Microsoft den Elite Control- 
ler, dessen Grundform und -ausstattung dem normalen 
Xbox-One-Eingabegerät entspricht, mit einer edlen Trans- 
porttasche aus. Schaut man in die Box, entdeckt man die 
Features, die das Gerät zu etwas Besonderem machen 
und die teils beim Razer Wilcat nicht zu finden sind. 

Da wären zuerst die Tumbsticks aus Gussmetall, die 
dank Magnetmechanismus einfach gewechselt werden 
können und von denen ein Paar über eine konvexe statt 


die Haptik und Ergonomie. 


4 Die Form des Elite entspricht dem Stan- 
dardmodell. Gummierte Griffhörner und 
eine fein angeraute Oberseite verbessern 


konkave Daumenauflage verfügt. Dazu kommt das ma- 
gnetisch haftende und konkav geformte Digitalkreuz, 
das sich gegen die Standardvariante austauschen lässt. 
Auf der Unterseite befinden sich vier „Pedale“, die mit 
den Mittel- und Ringfinger bedient werden und auf die 
sich mittels der umfangreichen App ansonsten schwer 
erreichbare Tasten legen lassen. Passend dazu verfügt 
der Elite Controller über einen Speicher für zwei Profile 
sowie einen Schiebschalter für den Profilwechsel. 
Obwohl Microsoft die Grundform des Standard-Con- 
trollers bei der für 150 Euro erhältlichen Edel-Va- 
riante übernimmt, fällt die ergonomischer aus. Die 
fein angeraute Oberseite fühlt sich besser an und die 
Anti-Rutsch-Gummierung verstärkt den Grip der Griff- 
hörner. Des Weiteren ist der Xbox One Elite Controller 
überhaupt nicht kopflastig und die Pedaltasten an der 
Unterseite sind aus ergonomischer Sicht extrem gut ge- 
staltet. Das gilt auch für die Möglichkeit, bei dem Hand- 


schmeichler die Höhe der Analogsticks in Abhängigkeit 
zu Daumenlänge und -haltung des Spielers wählen zu 
können. Ein weiteres Plus bei der Erreichbarkeit der 
Tasten ergibt sich durch die freie Konfigurierbarkeit der 
Knöpfe per App. PC-Spieler müssen diese Anwendung 
jedoch im App-Store von Win 10 herunterladen und ins- 
tallieren. Für Nutzer vorheriger Windows-Versionen steht 
die Konfigurations-App nicht zur Verfügung und an un- 
serem Testrechner wurde der Elite Controller auch noch 
nicht erkannt. Hier muss Microsoft noch nachbessern. 
Die Leistung des mit „sehr gut“ prämierten Eli- 
te-Controllers ist über jeden Zweifel erhaben. Die Trigger 
sowie die Analog-Sticks reagieren absolut direkt und die 
Druckpunkte der Standardtasten fallen noch knackiger 
aus als beim regulären Xbox-One-Eingabegerät. Auch 
die Steuerwanne und die Pedalknöpfe sind eine Klasse 
für sich, so lässt es sich mit dem Elite Controller wirklich 
etwas besser spielen als mit dem regulären Modell. 


Im direkten Vergleich mit Razers Wildcat ist es vor 
allem die Spezialausstattung, mit der sich Microsofts ed- 
les und hochwertiges Pad die Controller-Krone sichert. 


Die vier Pedaltasten an der Unterseite sind das sehr 
nützliche Alleinstellungsmerkmal des Elite, das in der 
Form selbst bei Razer Wildcat nicht zu finden ist. 
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HIGH-END-PC 


FÜR WHQL BESTENS GERÜSTET 


In WQHD läuf Anno 2205 mit 30 Fps. Für dieselbe 
Framezahl in UHD müsst ihr Details reduzieren. 


Bei leichter Detailreduktion ist Fallout 4 sogar in 
3.840 x 2.160 (UHD) sowie rund 30 Fps spielbar. 


CoD: Black Ops 3 läuft auch in 3.840 x 2.160 
noch flüssig. Bei Problemen SMT abschalten. 


Ser 


" BALI-DUTY 
X 


BLACK OPS 


m 4 


uf. 


Optimal 


Für den High-End-PC 
ist die WHQL-Auflö- 
sung bei vielen Spie- 
len kein Problem. Sehr 
fordernde Titel laufen 
aber nur miteiner GIX 
980 Ti/R9 Fury X mit 


| 2.560 x 1.440 Bild- 


punkten flüssig. 


WEITERE KOMPONENTEN 


Gehäuse: .. Nanoxia Deep Silence 5 Rev. B, Dämmung 
ee sraaie drei 140-mm-Lüfter mitgeliefert (115 Euro) 
Netzteil: .. Enermax Platimax 850W 850 Watt (160 Euro) 


Le U N) 


1 


Hersteller/Modell: ....... Intel Core i7-5820K (Haswell-E) + 

Noctua NH-U14S 
Kerne/Taktung: ......... 6c/12t/3,3 GHz (Turbo 3,6 GHz) 
Preis: „un. 385 Euro + 62 Euro 
ALTERNATIVE 


Da Intels Skylake-S-Topmodelle wie der Core i7-6700K 
(4c/8t, 363 Euro) aktuell schlecht verfügbar sind, empfeh- 
len wird den älteren Core i7-5820K für die Sockel-2011-v3- 
Plattform. AMD-CPUs für das High-End-Segment gibt es nicht. J 


Hersteller/Modell: ....... MSI GTX 980 Gaming 4G 
Chip-/Speichertakt: .....1.316/3.506 MHz 
Speicher/Preis: ........ 4 Gigabyte GDDR5 RAM/522 Euro 


AMDs R9-Fury-Karten, z.B. die Asus R9 Fury Strix für 574 
Euro, kosten mehr und sind in 1080p nicht schneller als die 
GTX 980. Wie bei der R9 390X zeigt sich der Leistungsvor- 
teil gegenüber der GTX 980 erst in 1440p und 2160p. 


1. 


MAINBOARD ‚ll; 
Pe } a3 


Hersteller/Modell: ......... Gigabyte X99-UD3 
Formfaktor/Sockel (Chipsatz): ATX/Sockel 2011-v3 (X99) 
Zahl Steckplätze/Preis: ..... 4x DDRA, x16 3.0 (4),x1 2.0 
(3), 1xM.2/191 Euro 


Wer trotz der momentan sehr schlechten Verfügbarkeit auf 
den Core i7-6700K (Skylake-S) setzt, benötigt auch eine 
neuere Sockel-1151-Hauptplatine. Unser Preis-Leistungs- 
Tipp ist das Asrock Z170 Gaming K4 für 135 Euro. 


Hersteller/Modell: .... GEIL Super Luce 
(GLW416GB3000C16QC) 
Kapazität/Standard:...4 x 4 Gigabyte/DDRA-3000 


Timings/Preis: ....... 16-16-16-36/123 Euro 


Hersteller/Modell: ...... Samsung SSD 850 Evo/Western 
Digital Red (WD6OEFRX) 

Anschluss/Kapazität: .. . .SATA36Gb/s/1.000 GB/6.000 GByte 
(5.400 U/min, 64 MB Cache) 

U pro Min./Preis: ....... -/7.200/309 Euro/249 Euro 


Laufwerk: . DVD/BD-Brenner Asus BW-16D1HT (Blu-ray/ 
DVD Single und Dual Layer) (73 Euro) 

Spiel (1080p) Powercolor ' AMD Nvidia 
Min./Avg.-Fps 390X Devil | R9 390X | GTX 980 
Ass. Creed: Unity 40/42,7 | 39/41,5 | 38/42,2 
Crysis 3 51/59,1 | 49/57,1 | 52/59,2 
Far Cry4 73/83,0 | 71/80,5 | 68/74,5 
GTA5 42/51,1 | 40/48,5 | 50/55,6 
Ethan Carter Redux | 43/46,7 | 42/45,7 

The Witcher 3 38/40,5 | 37/39,4 


POWERCOLOR RADEON R9 390%: EINE TEUFLISCHE GPU 


Kühlsysteme, die Luft- und Wasserkraft vereinen, 
werden immer beliebter. Wir werfen einen Blick 
auf den neuesten Vertreter der Hybridzunft. 


Mit der Fury X hat AMD kompakte Flüssigkeits- 
kühler auf Grafikkarten salonfähig gemacht. Wäh- 
rend es sich beim Radeon-Flaggschiff um reine 
Fluidkühlung handelt, sitzt auf der Platine der Po- 
wercolor R9 390X Devil auch ein Axiallüfter, das 
macht sie zum Hybriden. Dieser Lüfter kühlt pri- 
mär die Spannungswandler und ist dank Umdre- 
hungszahlen zwischen 1.000 (2D) und 1.500 pro 


Minute (Volllast) relativ leise. Sein 120-mm-Kolle- 
ge, der den Single-Radiator (120 mm) auf Tem- 
peratur hält, ist dagegen unter Last klar zu hören. 
Zum Ausgleich punktet die „Teufelin“ unter den 
390X-Karten mit konkurrenzlos geringen Tempe- 
raturen, denn die Hawaii-GPU klettert selbst bei 
Last nicht über 55 °C. In unseren Spieletest (siehe 
Tabelle) arbeitet die 390X Devil mit 1.100 MHz 
Kerntakt, während der 8 GByte große Speicher mit 
3.050 MHZ läuft. Dank der niedrigen Temperatur 
ist die Karte schneller und deutlich leiser als MSIs 
390X Gaming, die teils ihren Boost drosseln muss. 


4 Die Powercolor Radeon R9 390X Devil ist eine der schnellsten 390X-Grafik- 
karten am Markt und eine Wahl für Spieler, in deren Gehäuse ein Radiator passt. 
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Komplett-PC für Spieler a 
PC-Games-PC GTX960-Edition 


bequem online 


ANII 
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© DKEHD 


—] | | — | 


Abbildung kann vom Original abweichen 


PC-GAMES-PC GTX960-EDITION 


Wer einen sehr günstigen, aber dennoch voll spiele- 

tauglichen Komplett-PC sucht, sollte einen Blick 

auf den neuen PC-Games-PC werfen. Selbst für * Preiserfassung und Proii 
hardwarelastige Spiele wie The MuNGHeT 3 (26 Fps in 12.10.2015, B games e/ae 
unserem Benchmark) oder Crysis 3 (33 Fps) ist der finden Sie stets denzkinellEnipRT 
Rechner geeignet. Im aktuellen 3D Mark erreicht 

der PC 6.444 Punkte (Firestrike). Dabei ist er noch 


QR-Code scannen 
flüsterleise und je nach Last nur 25-26 dB(A) laut. 


und bestellen! 


www.pcgames.de/alternat 
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I Aktuell 


The Division 


Um Ubisofts Shooter mit MMORPG-Anleihen war es in den letzten 
Monaten erstaunlich still. Wir haben die Entwickler in Malmö besucht, 
um uns vor Ort einen aktuellen Eindruck vom Spiel zu machen! 


U Test 

Just Cause 3 | Wie viel Spaß 
macht der Ausflug in den irren 
Open-World-Abenteuer-Park? 


I Aktuell 

Hit-Ausblick 2016 | Wir stellen 
euch die wichtigsten Spiele für 
das kommende Jahr vor. 


I Test 

Rainbow Six: Siege | Durchdacht, 
schnell, abwechslungsreich: Ein 
Fest für Taktik-Shooter-Fans? 


[Magazin 

Jahresrückblick 2015 | Die bes- 
ten Spiele und die größten Aufre- 
ger der vergangenen 12 Monate. 


PC Games 01/16 erscheint am 30. Dezember! 


Vorab-Infos ab 26. Dezember auf www.pcgames.de! 


| VOLLVERSION IN DER KOMMENDEN PC GAMES! 


ANNO 1404 


Keine Lust mehr auf das neue Sen) "Dann istein Ausflug in Ubisofts preisgekrönten | 
Klassiker doch genau das Richtige für euch! PC-Games-Wertung 08/09: 91 % 
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